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Actualmente, existen un sinfín de tareas simples y repetitivas como lo son la clasificación o toma de muestras llevadas a 
cabo por científicos, que no pueden ser automatizadas, y que podrían ser llevadas a cabo por personas sin formación 
científica si les brindáramos las herramientas y formación adecuada. Así, surge la “Ciencia Ciudadana” como una forma de 
colaboración entre ciudadanos voluntarios y los científicos en su labor del día a día. Sin embargo, la convocatoria, la 
coordinación, y el reconocimiento de sus voluntarios es una tarea compleja. 
En la presente Tesina, se desarrolló un metajuego (Meta: Mas allá/ Junto al juego) utilizando técnicas de Gamificación, en 
otras palabras, la inclusión de elementos de juegos en un contexto serio como lo es la Ciencia Ciudadana, con el objetivo 
de consolidar una comunidad con miembros activos y perfiles variados, y a su vez asegurar el éxito de la iniciativa. 
“Metagame” es el nombre del componente de software desarrollado en el presente trabajo, que ofrece la posibilidad de 
agregar elementos de Gamificación en cualquier proyecto de Ciencia Ciudadana. Metagame se integró con “Cientópolis”, 
una plataforma de Ciencia Ciudadana compuesta por diversos proyectos. Se presentan los resultados y conclusiones.  
	
Gamificación, Ludificación, Ciencia Ciudadana, Diseño 
de juegos, Metajuegos, Juegos.   
v Los objetivos planteados en el inicio de este trabajo, se 
alcanzaron satisfactoriamente, presentando un 
antecedente en el área de investigación de Gamificación. 
v El análisis de impacto sobre la inclusion de la Metagame  
en Cientópolis presentó resultados exitosos. 
v Por otro lado, el diseño de Metagame tuvo buena 
aceptación por parte de expertos en el área de 
Gamificación. 
v Investigación y revisión bibliográfica sobre  
antecedentes en la utilización de técnicas de 
gamificacion en entornos de Ciencia Ciudadana. 
v Diseño de una estrategia de gamificación enfocado 
en las necesidades de una iniciativa de Ciencia 
Ciudadana. 
v Implementación de “Metagame” como un servicio 
independiente, desacoplable y extensible. 
v Integración de Metagame en la plataforma 
Cientópolis. 
v Evaluación de las propiedades dinamicas y  de 
forma preliminar, la efectividad de diseño de 
Metagame.  
v Evaluación de  Metagame con jugadores reales en 
un entorno real. 
v Evaluar la posibilidad de inclusión de otros 
elementos de juegos, pues los hay de los más 
variados. 
v Profundizar la implementacion de Metagame-
Frontend para mejorar la experiencia de los 
jugadores. 
v Integrar Metagame-API en otras iniciativas de 
Ciencia Ciudadana. 
v Continuar la investigación en el área de 
Gamificación.  
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Actualmente	 existe	 una	 amplia	 variedad	 de	 proyectos	 científicos	 que	 requieren	 la	
realización	 de	 un	 gran	 número	 de	 tareas	 simples,	 repetitivas,	 y	 que	 no	 pueden	 ser	
automatizadas	por	un	sistema;	sin	embargo,	las	mismas	poseen	la	característica	de	que	
pueden	 ser	 resueltas	por	 voluntarios	 sin	 formación	 científica	 específica.	 Ejemplos	de	
este	 tipo	de	 tareas	 son:	el	proceso	de	 convocatoria	 y	de	 resolución	de	encuestas,	 la	
captura	y	curado	de	datos,	y	la	clasificación	de	imágenes,	entre	otras.	
		
La	 Ciencia	 Ciudadana	 es	 un	 tipo	 de	 investigación	 científica	 llevada	 a	 cabo	 por	 una	
comunidad	 de	 colaboradores,	 conformada	 por	 científicos,	 académicos,	 y	 además	









Este	 tipo	 de	 colaboración	 estrecha	 el	 lazo	 entre	 las	 instituciones	 científicas	 y	 la	
comunidad	 que	 la	 circunda	 trayendo	 beneficios	 para	 ambas	 partes,	 tanto	 para	 los	








Cientópolis	 se	encuentra	estructuralmente	definido	 como	un	 sistema	de	proyectos	 y	



















Como	 se	 puede	 observar	 en	 la	 Fig.	 1	 Cientópolis	 se	 encuentra	 principalmente	
compuesto	 por	 tres	 tecnologías,	 que	 son	 sus	 pilares:	 Colaboratorio,	 Samplers	 y	
Spotters.	
- Colaboratorio	 es	 una	 herramienta	 para	 generar	 proyectos	 de	
clasificación	 por	 crowdsourcing	 utilizando	 gamificación.	 El	 foco	 de	
Colaboratorio	son	las	tareas	de	clasificación	y	marcado	de	imágenes.	La	nueva	
versión	 de	 Colaboratorio	 se	 basa	 en	 Panoptes	 de	 Zooniverse,	 agregando	 una	
capa	de	gamificación.	
- Samplers	es	un	framework	para	construir	aplicaciones	móviles	de	toma	
de	 información	 (muestreo/sampling)	para	proyectos	de	 ciencia	 ciudadana.	 En	
principio	 abarca	 aplicaciones	 que	 tomen	 imágenes,	 videos	 y	 audio	
geoposicionados.	A	futuro	podría	incorporar	otro	tipo	de	sensores.	
- Spotters	 es	 un	 framework	 para	 generar	 aplicaciones	 de	 muestreo	
fotográfico	 en	 espacios	 públicos	 que	 se	 encuentren	 disponibles	 en	 Google	
StreetView2.	 Las	 mecánicas	 de	 juego	 proponen	 la	 competencia	 en	 la	






- Galaxy	 Conqueror:	 Es	 un	 juego,	 desarrollado	 en	 colaboración	 con	








- Runaway	 stars:	 	 Es	 una	aplicación	de	 ciencia	 ciudadana	 construida	en	
colaboración	con	astrónomos	de	 la	UNLP.	El	objetivo	de	 la	misma	es	permitir	
que	científicos	ciudadanos	asistan	en	la	tarea	de	identificar	estrellas	fugitivas3.	
- Paparaccess	 (paparazzi	 +	 accessibility):	 Desarrollado	 con	 el	 Spotters	
framework.	Su	objetivo	es	identificar	y	fotografiar	entradas	a	espacios	públicos	
accesibles	 o	 carentes	 de	 accesibilidad.	 Es	 un	 proyecto	 que	 se	 desarrolla	 en	
colaboración	con	investigadores	de	la	Facultad	de	arquitectura	y	urbanismo	de	
la	UNLP.	
- NODOS:	 Plataforma	 de	 contenido	 colaborativo	 que	 busca	 promover,	






● Consolidar	 una	 comunidad	 de	 ciudadanos	 activos,	 con	 perfiles	 y	 expectativas	
variadas:	 Una	 de	 las	 principales	 problemáticas	 de	 Cientópolis,	 y	 aplicado	
también	en	 todo	proyecto	de	Ciencia	Ciudadana,	 concierne	 a	 la	 participación	
activa	 e	 inclusión	de	nuevos	miembros,	 para	 así	 obtener	 resultados	 variados,	
los	cuales	serán	materia	prima	para	los	proyectos	que	los	científicos	necesitan	
estudiar.	 	 Además,	 debemos	 tener	 en	 cuenta	 que	 dentro	 de	 Cientópolis	 se	
encuentran	diversos	proyectos,	 por	 lo	que	es	parte	de	este	desafío,	 tener	en	
cuenta	 a	 todos	 los	 proyectos	 que	 lo	 involucran	 y	 de	 qué	 manera	 podemos	
cumplir	con	las	expectativas	de	los	diversos	participantes.	
		
● Obtener	 contribuciones	 (en	 cantidad	 y	 calidad)	 efectivas	 para	 la	 ciencia:	 A	




● Difundir	 metas,	 logros,	 y	 reconocer	 la	 participación	 de	 sus	 voluntarios:	 Para	
asegurarles	 que	 sus	 contribuciones	 son	 significativas	 y	 que	 contribuyen	 a	 un	











contextos	 serios	 [Deterding,	 Dixon,	 Khaled	 &	 Nacke	 -	 2011],	 en	 este	 caso	 Ciencia	
Ciudadana.	 A	 partir	 de	 esta	 definición	 podemos	 abordar	 sus	 aspectos	 más	
importantes:	elementos	de	juegos,	técnicas	de	diseño	de	juegos,	y	contextos	serios.	
Primeramente,	 Gamificación	 refiere	 a	 un	 “juego”,	 y	 un	 juego	 puede	 definirse	 en	 sí	
mismo	como	una	experiencia	integrada,	construido	a	partir	de	piezas	más	pequeñas.	A	
dichas	 piezas,	 las	 llamamos	 elementos	 de	 juegos.	 Por	 ejemplo,	 podemos	 pensar	 en	
tablas	 de	 posiciones	 con	puntajes;	 en	 el	 Ajedrez,	 las	 piezas	 que	 lo	 componen;	 entre	
otros.	
		





de	que	el	uso	de	 los	mismos	puede	 llevar	a	no	producir	el	efecto	deseado,	o	 incluso	
producir	lo	contrario.	Por	eso	haremos	hincapié	en	la	decisión	de	qué	elemento	utilizar	
(tales	 como	 puntos,	 insignias,	 entre	 otros	 elementos)	 y	 qué	 impacto	 tendrán	





La	 clave	 de	 los	 mismos	 está	 en	 que	 éstos	 contemplan	 aspectos	 del	 mundo	 real	
tratando	de	cumplir	metas	de	impacto	social,	a	diferencia	de	los	juegos,	propiamente	
dichos.	Los	participantes	de	este	proyecto	de	Gamificación	no	se	encontrarán	inmersos	
en	 un	 juego,	 sino	 que	 estarán	 realizando	 contribuciones	 a	 la	 ciencia	 en	 un	 sistema	
gamificado.	 El	 desafío	 en	 gamificación	 consiste	 entonces,	 en	 tomar	 elementos	 que	

















opcionales	 dentro	 de	 un	 sistema	 secundario	 de	 recompensas	 [Bjork	 -	 2005],	 sin	







Foldit	 en	 el	 área	 de	 la	 Bioquímica	 [Cooper,	 Khatib,	 Treuille,	 Barbero,	 Lee,	 Beenen,	
Leaver-Fay,	 et	 al	 -	 2011],	 la	 cual	 es	una	plataforma	donde	 los	distintos	participantes	
colaboran	y	compiten	para	clasificar	estructuras	de	proteínas	utilizando	elementos	de	











Nos	 interesa	 conocer	 si	 las	 estrategias	 de	 gamificación	 pueden	 escalarse	 a	 nivel	 de	
toda	 la	 iniciativa	 Cientópolis,	 y/o	 pueden	 implementarse	 de	 manera	 que	 sea	
reutilizable	 y	 escalable.	 En	 particular,	 nos	 interesa	 estudiar	 la	 viabilidad	 de	 utilizar	

















un	 proyecto	 de	 Ciencia	 Ciudadana	 como	 lo	 es	 Cientópolis,	 caracterizado	 por	 estar	









de	 casos	 de	 éxito	 (enfocando	 aquellos	 desafíos	 para	 los	 que	 gamificación	 es	
una	alternativa	efectiva).	
	
● Diseñar	 una	 estrategia	 de	 gamificación	 enfocada	 particularmente	 en	 los	




● Implementar	 la	 estrategia	 de	metajuego	 como	 una	 aplicación	 independiente,	
que	 pueda	 conectarse	 a	 Cientópolis	 con	 bajo	 acoplamiento,	 y	 ofrezca	 un	
servicio	gamificación	consumible	desde	otros	componentes	de	la	plataforma.	
	
● Evaluar	 características	 dinámicas	 (p.e.,	 performance,	 balanceo	 de	 carga,	
robustez	 ante	 fallos)	 de	 la	 aplicación,	 considerando	 situaciones	 de	 carga	
esperadas	de	Cientópolis.	
		
● Evaluar	 (de	manera	 preliminar)	 la	 efectividad	 del	metajuego	 como	 estrategia	
para	 enfrentar	 desafíos	 planteados	 de	 desarrollo	 y	 consolidación	 de	 una	









para	 la	 resolución	del	 problema	de	esta	 Tesis.	 Se	definirá	 en	un	principio	que	es	 un	
juego,	 y	 cómo	 a	 partir	 de	 técnicas	 de	 diseños	 de	 juegos	 podemos	 deconstruirlo	 en	




real.	 Finalmente,	 se	 abordará	 la	 significancia	 del	 uso	 de	 juegos,	 desde	 un	 punto	 de	
vista	psicológico,	centrándonos	en	nuestros	futuros	jugadores.		
	
Capítulo	 3.	Se	 analizará	 la	 historia	 del	 arte,	 las	metodologías,	 buenas	 prácticas	 y	 las	
distintas	 soluciones	 que	 actualmente	 se	 encuentran	 siguiendo	 nuestro	 enfoque	 de	




desafíos	 tecnológicos	 y	 de	 diseño	 que	 conllevaron	 la	 construcción	 de	 Metagame.	
Luego,	 se	 introducirá	 de	 manera	 general	 el	 funcionamiento	 del	 metajuego,	 y	
finalmente	 utilizando	 el	 framework	 de	 Werbach	 se	 describirá	 los	 distintos	 pasos	
atravesados	hasta	llegar	a	la	solución	final.	
	
Capítulo	 5.	Se	 desarrollará	 la	 arquitectura	 de	Metagame	 abordando	 detalladamente	
los	conceptos	de	su	implementación.	Se	describirán	los	tres	pilares	fundamentales	de	
la	 arquitectura	 de	 Metagame:	 El	 BusListener,	 la	 API,	 y	 el	 Frontend.	 Para	 cada	
componente	 de	 la	 arquitectura	 de	Metagame,	 se	 describirá	 cómo	 se	 integrarán	 a	 la	
arquitectura	de	Cientópolis,	y	la	tecnología	utilizada	en	cada	caso.		
	
Capítulo	 6.	Se	 analizará	 el	 proceso	de	 evaluación	 sobre	 las	 propiedades	dinámicas	 y	
efectividad	de	diseño	de	Metagame.	
	
Capítulo	7.	Finalmente,	 se	expondrán	 las	 conclusiones	obtenidas	 a	partir	 del	 trabajo	









de	 Gamificación	 adoptada	 y	 previamente	 mencionada	 en	 el	 primer	 capítulo	
[Deterding,	Dixon,	Khaled	&	Nacke	-	2011]:	elementos	de	juegos,	técnicas	de	diseño	de	
juegos	y	contextos	serios.	
Asimismo,	 descubriremos	 a	 través	 de	 la	 literatura	 de	 gamificación,	 los	 distintos	
enfoques	prácticos	para	su	aplicación	en	un	problema	dado.			
2.2	Definiendo	a	un	juego	
No	 se	 puede	 comenzar	 a	 hablar	 de	Gamificación	 o	 sobre	 inclusión	 de	 elementos	 de	
juegos	para	resolver	un	problema,	sin	previamente	definir	qué	es	un	juego.	
Hoy	en	día	se	puede	encontrar	un	gran	repertorio	y	variedad	de	juegos,	con	un	fuerte	y	




lo	 largo	 de	 la	 historia.	 Para	 comenzar,	 remontamos	 al	 siglo	 XX,	 donde	 un	 filósofo	
llamado	 Ludwig	 Wittgenstein6	 sostuvo	 que	 “no	 puede	 definirse	 qué	 es	 un	 juego”,	
dándonos	una	 idea	de	 la	complejidad	que	 implica	definir	a	un	 juego.	Sin	embargo,	a	
pesar	 de	 la	 variedad	 de	 juegos,	 variantes	 y	 contrastes,	 el	 filósofo	 Bernard	 Suits7	
sintetiza	lo	que	considero	la	definición	más	cercana	a	lo	que	es	un	juego:	
	
"Jugar	un	 juego	supone	el	 intento	voluntario	de	superar	obstáculos	 innecesarios".	
[Suits	-	2006]	
	
A	 partir	 de	 esta	 definición,	 Suits	 plantea	 que	 se	 desprenden	 cuatro	 propiedades	
compartidas	por	todos	los	juegos	en	general:	
	
1. Una	 meta,	 resultado	 u	 objetivo	 final	 que	 los	 jugadores	 desean	 llegar	
participando	del	juego,	

















“Gamificación”.	 Por	 un	 lado,	 tenemos	 el	 problema	 que	 queremos	 resolver,	 y	 por	 el	
otro	 tenemos	 los	 juegos.	 Como	 hemos	 definido	 previamente,	 la	 gamificación	 nos	
plantea	deconstruir	dichos	juegos	en	trozos	más	pequeños	o	átomos,	conocidos	como	






no	 significa	 necesariamente,	 que	 debamos	 ser	 o	 convertirnos	 en	 un	 diseñador	 de	













diseño,	 y	 que,	 para	 aplicar	 efectivamente	 gamificación	no	 significa	que	 simplemente	
debamos	 tomar	 un	 elemento	 de	 un	 juego,	 como	 lo	 son	 los	 puntos	 (Más	 adelante	
ahondaremos	 en	 el	 concepto	 de	 elemento	 de	 juego),	 y	 aplicarlo	 en	 el	 modelo	 o	















de	 responder	a	 lo	 largo	del	 tiempo	 fue:	¿Qué	mantiene	a	 los	 jugadores	 jugando	a	 lo	
largo	del	tiempo?	Para	responder	dicha	problemática,	se	tomó	como	base	de	estudio,	
un	modelo	 propuesto	 por	 Dreyfus,	 diseñado	 para	 el	 ejército	 de	 los	 Estados	 Unidos,	
donde	 se	 propusieron	 las	 distintas	 etapas	 de	 evolución	 o	 perfeccionamiento	 que	 un	
usuario	atraviesa,	al	momento	de	entrar	en	contacto	con	un	sistema	[Dreyfus	-	1980],	
introduciendo	 así,	 la	 noción	 de	 “maestría”.	 En	 la	 literatura	 de	 Gamificación	 dicho	
modelo	de	progreso	o	maestría	se	lo	conoce	bajo	el	nombre	de	“El	viaje	del	jugador”	
























2. 	Habit-Building	 /	 Construcción	 de	 hábitos:	 En	 esta	 etapa	 la	 experiencia	
percibida	en	la	interacción	con	el	juego	es	distinta	a	un	jugador	novato;	aquí	el	
jugador	 con	 conocimiento	 de	 las	 reglas,	 una	 serie	 de	 repeticiones	 en	 sus	









El	 centro	del	 diseño	de	un	 juego	está	en	 sus	 jugadores	 [Schell	 -	 2013],	 y	 en	nuestro	
caso	aplicado	a	la	gamificación,	debemos	tener	en	cuenta	cómo	piensa	un	jugador,	de	
qué	manera	 interactúa	 con	 el	 juego	 o	 plataforma,	 y	 de	 qué	manera	 interactúa	 con	
otros	 jugadores	 (en	 caso	 de	 existir	 dicha	 interacción).	 En	 otras	 palabras,	 entender	 a	






Richard	 Bartle	 [Bartle	 –	 1996]	 describe	 a	 lo	 largo	 de	 su	 artículo,	 basado	 en	 un	
experimento	 que	 analiza	 psicológicamente	 en	 el	 comportamiento	 de	 diversos	










Achievers:	 Actúan	 sobre	 el	 mundo.	 Son	 aquellos	 jugadores	 que	 prefieren	 ganar	
puntos,	 niveles,	 equipamientos,	 y	 otras	 características	 ofrecidas	 por	 el	 juego	 en	 sí	
mismo,	 además	 de	 poder	 ganarlo.	 En	 un	 entorno	 de	 un	 jugador	 (Single-player)	 este	
tipo	 de	 jugadores	 se	 encargan	 de	 explotar	 el	 juego	 al	 100%,	 en	 un	 entorno	 multi-
jugador,	es	aquel	que	además	de	obtener	los	logros	del	juego,	es	capaz	de	mostrar	sus	
logros	 a	 los	 otros	 jugadores,	 posicionándose	 en	 una	 posición	 superior	 a	 los	 otros	
jugadores.	
	
Explorers:	 Interactúan	con	el	mundo.	 Jugadores	que	prefieren	descubrir	 zonas,	 crear	
mapas	y	encontrar	elementos	ocultos	en	el	 juego.	En	un	entorno	de	un	 jugador	este	
tipo	de	jugadores	suelen	prestar	mucha	atención	al	entorno	en	el	que	se	encuentran,	a	
su	vez,	este	tipo	de	 jugadores	se	enriquecen	mucho	con	historias	sobre	 los	 lugares	o	
las	personas	del	juego.	Los	exploradores	pueden	disfrutar	de	juegos	restrictivos,	dado	
que	buscan	encontrarse	con	algo	que	 los	diseñadores	no	planificaron.	En	un	entorno	
multijugador,	 al	 igual	 que	 Achievers,	 los	 exploradores	 disfrutan	 compartir	 sus	




descubrimientos.	 Su	 relación	 con	 los	 Killers,	 no	 es	 buena	 generalmente,	 dado	 que	
interfieren	con	sus	exploraciones.		
	
Socializers:	 Interactúan	con	otros	 jugadores.	Disfrutan	el	 juego	en	cuanto	y	en	 tanto	
puedan	 interactuar	con	otros	 jugadores,	 inclusive	muchos	de	estos	 jugadores	utilizan	
al	 juego	como	herramienta	para	conocer	otra	gente.	En	un	entorno	de	un	jugador,	el	




el	 tipo	de	 jugador	más	compatible	definido	por	Bartle,	dado	que	pueden	 interactuar	
incluso	con	Killers.	
	
Killers:	 Actúan	 sobre	 otros	 jugadores.	 Los	 Killers	 prosperan	 con	 la	 competición	 con	
otros	jugadores,	y	lo	prefieren	sobre	otro	tipo	de	interacciones	con	el	entorno.	En	un	
entorno	 de	 un	 jugador,	 estos	 jugadores	 aman	 los	 juegos	 de	 acción,	 que	 permitan	
entornos	 manipulables	 y	 destructibles,	 afectar	 su	 entorno	 y	 la	 sociedad	 virtual	 in-
game.	 En	 un	 entorno	multijugador,	 los	 Killers	 en	 su	mayoría	 poseen	 un	 espíritu	 de	
competencia	amigable,	se	encuentran	en	el	juego	por	deporte,	tratando	de	analizar	los	



























“verbos”	de	Amy	 Jo	Kim10.	El	estudio	sobre	 los	 tipos	de	 jugadores	de	Richard	Bartle,	
fue	 realizado	 sobre	 jugadores	 de	 juegos	 MUDs11	 (Dominios	 Multiusuario),	 en	 otras	
palabras,	juegos	multijugador	donde	diversos	participantes	jugaban	el	famoso	juego	de	
Calabozos	y	Dragones	(Dungeons	and	Dragons).	A	diferencia	de	Bartle,	los	estudios	de	
Amy	 Jo	 Kim	 no	 son	 basados	 MUDs,	 sino	 en	 proyectos	 de	 Gamificación,	 donde	 la	
relación	que	establece	con	los	jugadores	consiste	en	la	acción	e	interacción	para	con	el	








● Exploradores:	 Son	 motivados	 por	 ganar	 conocimiento,	 exploran	 límites,	
encontrar	nuevos	lugares,	y	además	quieren	conocer	 las	reglas	que	gobiernan	
un	 determinado	 espacio.	 Ellos	 disfrutan	 acumulando	 conocimiento,	





quieren	 dejar	 su	 marca,	 y	 expresar	 su	 personalidad.	 Los	 mejores	 creadores	
harán	uso	de	 todas	 las	herramientas	que	 les	permitan	 crear	o	 inventar	 cosas	
que	 los	 demás	 puedan	 admirar.	 Los	 Creadores	 valoran	 pensamientos	
personales,	 creatividad,	 trabajo	 duro	 y	 estilos	 personales.	 Ellos	 disfrutan	
																																																						






personalizando	 fondos,	 fuentes	 y	 avatares.	 Ellos	 buscan	 un	 estatus,	
reconocimiento	e	influencia	por	sus	habilidades	creativas.	
● Competidores:	Son	motivados	por	probar	sus	habilidades	y	compararlas	con	el	
resto.	 Ellos	 encuentran	 atractivos	 sistemas	 de	 ranking	 externos	 y	 juegos	 con	
mecánicas	 “Zero-sum”	 (Ganas	 o	 pierdes,	 blanco	 o	 negro),	 dado	 que	 dichas	
estructuras	 reflejan	 su	 diálogo	 interno	 y	 punto	 de	 vista.	 Los	 Competidores	
aman	 mejorar	 su	 habilidad,	 mostrar	 sus	 proezas,	 y	 saber	 dónde	 están	
posicionados	 dentro	 de	 un	 grupo.	 Ellos	 valoran	 la	maestría,	 el	 aprendizaje,	 y	
relaciones	basadas	en	una	competencia	amistosa.		
● Colaboradores:	 Son	 motivados	 por	 trabajar	 en	 conjunto	 con	 otros	 por	 una	














Si	 deseamos	 incluir	 elementos	 de	 juegos	 en	 nuestra	 solución	 ludificada,	 la	
deconstrucción	 de	 juegos	 tiene	 un	 papel	 fundamental	 en	 la	 misma.	 Por	 suerte	 en	
diseño	 de	 juegos	 se	 provee	 de	 una	 buena	 metodología	 para	 el	 análisis	 o	
deconstrucción	de	un	juego:	El	framework	de	Mecánicas,	Dinámicas	y	Estéticas	(MDA	-	
Mechanics,	 Dynamics	 &	 Aesthetics)	 [Hunicke,	 Robin,	 Marc	 LeBlanc,	 Robert	 Zubek	 -	
2004]	 que	 formaliza	 la	 visión	 que	 tienen	 los	 diseñadores	 de	 juegos	 y	 los	 jugadores	











Mecánicas:	 Describen	 los	 componentes	 base	 del	 juego	 o	 actividad	 lúdica,	 reglas	 y	





Dinámicas:	Son	creadas	a	partir	de	 la	 interacción	del	 jugador	con	el	 juego,	utilizando	




















que	 resultarán	 en	 una	 experiencia	 para	 jugador.	 De	 manera	 análoga,	 el	 jugador	
experimenta	 las	 sensaciones	 o	 estéticas,	 producto	 de	 ejecutar	 determinadas	
dinámicas,	con	las	mecánicas,	elaboradas	por	el	diseñador	de	juegos.	
Los	 autores	 de	 MDA	 sostienen	 que	 un	 juego	 puede	 ser	 definido	 entre	 dos	 y	 tres	
estéticas,	 las	mismas	 son	 limitadas	 y	 ayudan	 a	 “categorizar”	 los	 juegos	 en	 base	 a	 la	
respuesta	que	se	espera	de	 los	 jugadores.	Así,	 la	 tarea	de	un	diseñador	de	 juegos	se	
simplifica	al	momento	de	pensar	en	el	juego	o	tarea	ludificada,	dado	que	puede	pensar	
cómo	determinadas	mecánicas	 resultan	en	un	conjunto	de	dinámicas	así,	 finalmente	









muchos	 más.	 En	 el	 área	 de	 gamificación	 existen	 algunos	 más	 influyentes	 o	 más	
utilizados	que	otros,	por	ello	pasaremos	a	analizar	aquellos	más	famosos.	Cabe	aclarar	
que	Gamificación	no	 significa	 la	aplicación	de	elementos	que	 sean	más	 famosos	que	
otros,	sino	que	tomaremos	aquellos	más	influyentes	como	elementos	de	análisis	para	
ver	qué	 funciones	 sirven	en	detalle,	 y	así	poder	comprender	qué	es	un	elemento	de	
juego.			
Kevin	Werbach	 [Mathiassen,	Lars,	Werbach	 -	2012]	sintetiza	aquellos	elementos	más	





Cuando	 vemos	 aplicaciones	 ludificadas	 o	 juegos	 que	 incluyen	 puntos,	 generalmente	
son	incluidos	para	alentar	a	los	jugadores	a	realizar	distintas	acciones	para	obtener	los	













● Puntos	 como	 proveedores	 de	 feedback	 o	 realimentación:	 Mostrar	 o	 no	 los	
puntos	al	jugador,	influye	en	el	mismo	en	cómo	percibe	su	avance	dentro	de	la	
plataforma	o	juego.	











Las	 insignias	 pueden	 pensarse,	 principalmente,	 como	 la	 representación	 visual	 de	 un	
















El	 elemento	 significante	 de	 la	 insignia	 es	 aquello	 que	 la	 representa	 y	 la	 hace	 única	





principal,	 por	 ejemplo,	 en	 el	 proyecto	 de	 Ciencia	 Ciudadana	 que	 posee	 Google	
Traductor12	en	el	cual	la	gente	puede	contribuir	con	sus	traducciones,	los	nombres	de	
logros	 están	 directamente	 conectados	 con	 las	 contribuciones:	 “Contributor	
(Contribuidor)”	
	
Parte	 Visual:	 La	 utilización	 de	 un	 componente	 visual	 (por	 ejemplo,	 una	 medalla	 o	
trofeo)	en	la	presentación	del	logro,	usualmente	tiene	más	llegada	que	el	nombre	en	sí	
mismo.	 Por	 ejemplo,	 en	 el	 proyecto	 Foursquare13,	 los	 logros	 son	 representados	







nombre	 de	 la	 insignia.	 En	 algunos	 sistemas,	 los	 logros	 son	 directamente	 llamados	
“medallas”	por	su	estrecha	relación	con	su	representación	visual.	
La	 parte	 visual	 de	 una	 insignia,	 comúnmente	 tiene	 dos	 estados:	 podemos	 llamar	 al	





Descripción:	 Las	 insignias,	 en	 su	mayoría,	 poseen	 una	 descripción	 la	 cual	 nos	 indica	
qué	es	necesario	para	que	el	jugador	pueda	obtenerla	(Lógica	de	cumplimiento)	y	que	
resultará	 luego	de	su	obtención.	En	concordancia	con	 la	clasificación	sobre	 reglas	de	
juego	por	Salen	&	Zimmerman	[Salen,	Zimmerman	-	2004],	la	descripción	de	un	logro	
contiene	 reglas	 operacionales,	 es	 decir,	 reglas	 que	describen	qué	 tiene	que	hacer	 el	
jugador	para	obtener	el	mismo.	El	componente	de	descripción	de	la	 insignia	también	
puede	 incluir	 información	 acerca	 de	 las	 consecuencias	 de	 su	 obtención,	 como,	 por	
ejemplo:	“Si	obtienes	este	logro,	podrás	obtener	el	siguiente”.	
Es	importante	distinguir	entre	la	descripción	(texto,	netamente	operacional)	y	la	lógica	
de	 cumplimiento	 (será	 desarrollado	 en	 el	 siguiente	 inciso)	 detrás	 del	 logro.	 En	 otras	
palabras,	si	la	descripción	es	suficientemente	vaga,	funciona	como	un	rompecabezas,	y	





Define	 qué	 es	 requerido	 del	 jugador	 y	 del	 estado	 del	 juego	 para	 que	 el	 logro	 sea	
completado	y	así	obtener	la	insignia.		
La	 lógica	 de	 cumplimiento	 es	 un	 conjunto	 funcional	 de	 reglas	 [Salen,	 Zimmerman	 –	
2004],	y	está	separada	de	la	descripción	que	es	mostrada	al	jugador.	
Está	 compuesta	 a	 su	 vez,	 por	 cuatro	 sub-componentes:	 1)	 una	 acción	 o	 un	 evento,	
conocido	como:	disparador,	2)	pre-condiciones,	o	 condiciones	previas	a	 la	 sesión	del	
juego,	3)	una	serie	de	requisitos	o	condiciones,	que	pueden	darse	en	la	ejecución	del	
juego,	 4)	 un	 “Multiplicador”,	 que	 define	 cuántas	 veces	 debe	 dispararse	 (la	 acción	 o	
evento)	para	la	obtención	del	logro.	
	
Disparador	 (Trigger):	 Describe	 qué	 cambio	 es	 requerido	 en	 el	 juego	 con	 el	 fin	 de	
desbloquear	la	insignia.	En	otras	palabras,	indica	qué	acción	o	acciones	debe	tomar	el	
jugador	o	qué	evento	del	sistema	debe	ocurrir.	
En	 muchos	 ejemplos	 los	 disparadores	 son	 enunciados	 en	 forma	 de	 mecánicas	
entendibles	 como	 verbos,	 tales	 como	 correr,	 disparar,	 obtener	 tantos	 logros,	 etc.	 A	
veces	la	acción	es	conectada	directamente	con	dicha	mecánica.	
Sin	embargo,	usualmente	los	logros	requieren	de	algo	más	complejo	que	un	conjunto	





Además,	 existen	 logros	 que	 no	 requieren	 una	 acción	 específica	 proveniente	 del	
usuario,	consisten	de	eventos	invocados	por	el	sistema.	
	
Pre-condiciones:	 Son	 requerimientos	 dentro	 de	 la	 configuración	 del	 juego	 que	 no	
pueden	ser	afectados	durante	una	sesión	de	juego.	Dichos	pre-requerimientos	puede	






Condiciones:	 Responde	 a	 las	 preguntas	 cómo,	 cuándo,	 y	 dónde	 tomará	 lugar	 el	
disparador.	 En	 otras	 palabras,	 incluye	 los	 requerimientos	 dirigidos	 al	 componente	
principal	del	sistema,	en	el	cual	debe	existir	una	sesión	de	juego	iniciada	previamente	a	
que	se	dispare	la	acción	o	evento	necesario	para	obtener	el	logro.	
Las	 condiciones	 pueden	 verse	 como	 atributos	 que	 crean	 dificultad	 adicional	 al	
momento	de	tomar	decisiones	o	acciones.	Sin	embargo,	no	sólo	introducen	dificultad,	
dado	 que	 también	motivan	 al	 jugador	 a	 que	 intente	 probar	 nuevas	 características	 y	
diferentes	puntos	de	vista	del	juego.	
	
Multiplicadores:	 Define	 cuántas	 veces	 el	 disparador	 (acción/evento)	 debe	 ser	
ejecutado	 en	 conjunto	 con	 las	 precondiciones	 y	 condiciones	 establecidas	 para	
obtenerse	 la	 insignia.	 Por	 ejemplo:	 “Se	 deben	 realizar	 150	 acciones	 de	 contribución	
para	obtener	esta	insignia”	
En	su	 forma	más	simple,	un	 logro	está	compuesto	por	una	sola	acción	a	realizar	que	







Usualmente	 los	 logros	obtenidos	son	visibles	a	otros	 jugadores,	en	distintas	sesiones	
de	 juego,	en	orden	de	motivar	 la	competencia.	No	obstante,	 los	 logros	 (usualmente)	
contienen	también	una	recompensa	que	es	otorgada	al	jugador.	
En	varios	 sistemas	de	 insignias,	 los	 jugadores	acumulan	puntos	 siguiendo	un	puntaje	
máximo	 al	 cual	 llegar	 o	 superar.	 Por	 ejemplo,	 en	 Kongregate14,	 las	 insignias	 son	
divididas	en	niveles	de	puntos.	Otros	sistemas,	no	expresan	explícitamente	la	cantidad	
de	puntos	disponibles	para	una	insignia.	
Algunas	 recompensas	 pueden	 ser	 artículos	 virtuales	 o	 artefactos	 para	 el	 jugador	









y	 out-game.	 Una	 recompensa	 in-game	 tendrá	 lugar	 dentro	 del	 juego	 principal	
(proporcionando	 un	 impacto	 al	 mismo	 o	 no,	 sin	 afectar	 su	 balance),	 tal	 como	
proporcionarle	 al	 jugador	 una	 apariencia	 distinta,	 o	 recompensas	 virtuales.	 Una	





ejemplo,	 las	 insignias	 pueden	 tener	 similar	 nombre	 o	 elemento	 visual,	 y	 ser	
diferenciadas	por	un	número	que	corresponde	al	nivel.	Alternativamente,	 los	niveles	






Las	tablas	de	posicionamiento	son	el	elemento	final	de	 la	 triada	PBL,	y	quizás	 la	más	
problemática	 para	 varios	 autores	 [Zimmerman,	 Cunningham	 -	 2011].	 Principalmente	
muestran	cómo	está	un	determinado	jugador	respecto	al	resto,	y	también	nos	dan	una	
idea	 de	 progreso	 que	 las	 insignias	 y	 puntos	 no	 nos	 dan.	 Por	 un	 lado,	 son	 un	 fuerte	
elemento	motivador,	dada	su	naturaleza	de	competencia,	y,	por	otro	lado,	pueden	ser	
desmotivantes.	 El	 hecho	 de	 saber	 qué	 tan	 lejos	 nos	 encontramos	 como	 jugador	 de	
otros	jugadores,	puede	causar	que	dejemos	de	jugar	e	intentar	escalar	posiciones.	
En	 gamificación,	 se	 han	 encontrado	 diversas	 alternativas	 para	 su	 uso,	 para	 poder	
aprovechar	la	riqueza	de	dicho	elemento	de	juego.	Una	tabla	de	posicionamientos	no	
debe	 ser	 necesariamente	 un	 ranking	 total	 que	 muestre	 puntos,	 sino	 también	 se	
pueden	 enfatizar	 otros	 aspectos	 de	 la	 aplicación	 ludificada	 a	 mostrar,	 tales	 como	
mostrar	únicamente	quien	se	encuentra	por	encima	de	mí	como	jugador,	o	incluso	una	




















La	 Gamificación	 está	 estrechamente	 relacionada	 con	 la	 psicología:	 el	 hecho	 de	
entregar	 “recompensas”	 por	 realizar	 una	 tarea	 o	 el	 simple	 hecho	 de	 lidiar	 con	









La	palabra	“motivación”	viene	del	 latín	motius	 (movido)	y	motio	 (movimiento).	En	un	
sentido	psicológico	de	la	palabra,	estar	motivado	es	el	impulso	que	mueve	al	individuo	
a	realizar	una	determinada	acción.	No	existe	una	única	respuesta	acertada	sobre	qué	
motiva	 a	 la	 gente	 a	 realizar	 algo,	 dado	 que	 el	 comportamiento	 humano	 es	 muy	
complejo,	y	todos	nos	encontramos	motivados	por	distintas	cosas.		


















grupo	 social.	 Encontramos	 ejemplos	 de	 estatus	 como	 liderar	 una	 tabla	 de	
puntajes,	u	obtener	algo	que	los	demás	no	tienen.		
● Access	(Acceso):	Por	realizar	diversas	acciones	la	recompensa	que	se	obtiene	es	




autores	 de	 StackOverflow17	 	 explican	 que	 en	 su	 plataforma	 ludificada,	 los	
usuarios	que	realicen	más	contribuciones	tendrán	acceso	a	mejores	funciones,	
tales	como	votar	otras	publicaciones,	o	ser	moderadores.	











Algo	 interesante	 que	 encontramos	 en	 el	 modelo	 SAPS	 de	 Zichermann,	 es	 que	 se	
encuentra	jerarquizado	en	cuanto	al	“valor”	de	las	recompensas,	desde	algo	barato,	tal	
como	dar	un	estatus,	hasta	lo	que	implicaría	un	mayor	gasto:	recompensas	tangibles.		
Otra	 jerarquización	 que	 provee	 el	 modelo	 es	 en	 cuanto	 a	 la	 potencia	 de	 dichas	
recompensas,	 dar	un	estatus	 a	una	persona	es	el	motivador	extrínseco	más	potente	
considerado	 por	 Zichermann.	 Sin	 embargo,	 no	 debemos	 asumir	 que	 la	 búsqueda	 de	
estatus	 es	 el	 principal	motivo	 por	 el	 cual	 las	 personas	 participan	 de	 un	 juego	 o	 una	
experiencia	ludificada.	
	
En	 lo	 que	 respecta	 a	 la	 utilización	 de	 recompensas	 extrínsecas	 en	 gamificación,	
debemos	 tener	 en	 cuenta	 el	 conocido	 efecto	 de	 sobrejustificación	 (Overjustification	
effect)	 [Alder,	 George	 -	 2002]	 donde	 se	 plantea	 que	 al	 mayor	 uso	 de	 incentivos	
externos	 se	 tiende	 a	 disminuir	 la	 motivación	 intrínseca	 del	 participante.	 Como	
consecuencia	 de	 dicho	 efecto,	 nos	 encontramos	 que,	 si	 se	 dejara	 de	 ofrecer	





¿Qué	motiva	a	 la	gente	a	 jugar	un	 juego	o	participar	de	una	actividad	 ludificada	a	 lo	
largo	del	tiempo?	La	gente	juega	a	los	juegos	por	diversos	motivos:	por	diversión,	por	
crear	 una	 experiencia	 momento	 a	 momento	 junto	 al	 juego,	 para	 liberarse	 de	 las	
preocupaciones	del	día	a	día,	entre	otras.	
	
Nicole	 Lazzaro,	 experta	 en	 experiencias	 de	 jugadores	 y	 juegos	 en	 general,	 nos	 da	
cuatro	motivos	por	los	cuales	una	persona	jugaría	un	juego	[Lazzaro	-	2004]:	
	






● Easy	 fun	 (Diversión	 fácil):	Donde	 el	 jugador	 está	 concentrado	 en	 explorar	 el	
sistema.	 La	 clave	 de	 esta	 motivación	 está	 en	 la	 inmersión	 del	 jugador,	
mantener	al	 jugador	concentrado	es	más	 importante	que	ganar	el	 juego.	Este	
tipo	 de	 juegos	 despiertan	 la	 curiosidad	 de	 sus	 jugadores,	 a	 través	 de	








manera	 diferente,	 disfrutan	 sus	 cambios	 internos.	 Juegos	 centrados	 en	 este	
aspecto,	buscan	estimular	los	sentidos	del	jugador	generando	una	interacción.	
● Social	 fun	 (Diversión	 social):	 El	 jugador	 experimenta	 la	 diversión,	 o	 se	
encuentra	motivado	por	el	mero	hecho	de	 jugar	con	otros	dentro	o	 fuera	del	
juego.	Juegos	de	este	tipo	fomentan	la	interacción	entre	jugadores.	Emociones	








premios	o	 	castigos,	dentro	de	 las	 teorías	cognitivistas	que	analizan	qué	motiva	a	 las	
personas	a	realizar	algo,	se	encuentra	una	teoría	muy	famosa	conocida	bajo	el	nombre	
de	 “Teoría	 de	 la	 autodeterminación”	 de	 Edward	 Deci,	 Richard	 Ryan	 y	 otros	
colaboradores	 [Ryan,	 R.,	 and	 E.	Deci	 –	 2000]	 que	en	base	 a	 sus	 análisis	 concluyeron	
que	 si	 bien	 las	 recompensas	 aumentan	 la	 motivación	 cuando	 se	 trate	 de	 tareas	
aburridas	y	monótonas,	cuando	se	trata	de	tareas	que	requieran	pensamiento	creativo	
las	mismas	tienden	a	disminuir	la	motivación.		
Así	 concluyeron	 en	 la	 teoría	 de	 la	 autodeterminación	 que	 el	 ser	 humano	 tiene	 tres	
necesidades	 psicológicas,	 y	 cuando	 las	 cumple	 satisface	 su	 deseo	 interno	 de	
crecimiento	y	proactividad:	
	









motivadoras,	 divertidas,	 interesantes.	 En	 otras	 palabras,	 quienes	 participen	 de	 este	
tipo	 de	 tareas,	 lo	 harán	 por	 sus	 propios	 medios.	 En	 contraposición,	 tenemos	 la	
infelicidad	que	involucra	una	experiencia	forzosa	(que	nos	fuercen	a	realizar	algo	o	en	
contra	 de	 nuestros	 principios),	 o	 compartir	 dichas	 tareas	 con	 quienes	 no	 estemos	 a	
gusto.	
En	 conclusión,	para	motivar	 a	 las	personas	 a	 realizar	una	 tarea,	 creando	un	entorno	






Los	 juegos,	 son	perfectas	demostraciones	de	 la	 teoría	de	 la	autodeterminación.	¿Por	
qué	 jugamos?	 Como	 previamente	 se	 ha	 mencionado,	 nadie	 nos	 fuerza	 u	 obliga	 a	
realizarlo.	 Por	 ejemplo,	 un	 rompecabezas	 como	 el	 cubo	 de	 Rubik18,	 activa	 nuestros	
deseos	 intrínsecos	 de	 competencia	 (¡Pude	 resolverlo!),	 autonomía	 (Resolví	 el	
rompecabezas	por	mi	cuenta),	y	relaciones	(Puedo	compartir	el	logro	con	mis	amigos).	
De	 la	 misma	 manera,	 funciona	 para	 la	 gamificación	 tomando	 ventaja	 de	 los	 tres	
motivadores	y	así	obtener	poderosos	resultados.	Por	ejemplo,	tomaré	dos	elementos	
de	 juegos	 previamente	 mencionados	 y	 muy	 utilizados	 en	 gamificación:	 puntos	 y	
rangos,	 cumplen	 en	 el	 jugador	 las	 necesidades	 de	 competencia	 y	 autonomía.	 Las	
insignias	por	su	parte,	cumplen	un	rol	en	las	relaciones,	permiten,	dada	su	obtención	
compartir	 el	 “logro	 obtenido”	 con	 tus	 amigos,	 respondiendo	 a	 la	 necesidad	 de	
relacionarse.	
Por	el	otro	lado,	así	como	los	juegos	son	divertidos	y	fuertes	motivadores	intrínsecos	
de	 la	 teoría	de	 la	 autodeterminación,	 también	 involucran	motivadores	extrínsecos,	 y	
esto	 no	 implica	 que	 uno	 sea	mejor	 que	 el	 otro.	 Al	 tomar	 el	 rol	 de	 un	 diseñador	 de	


















revisión	 de	 trabajos	 existentes	 de	 gamificación	 en	 el	 contexto	 de	 ciencia	 ciudadana,	






Este	 framework	 fue	 creado	 por	 Yu-kai	 Chou19,	 y	 está	 enfocado	 en	 el	 diseño	 de	 una	
plataforma	de	Gamificación.	Yu-kai	Chou	plantea	que	su	framework	está	centrado	en	
las	motivaciones	 de	 los	 seres	 humanos,	 en	 lugar	 de	 funciones,	 como	 se	 encuentran	
diseñados	 los	sistemas	en	su	mayoría.	De	esta	manera,	se	tienen	en	cuenta	aspectos	
como	 los	 sentimientos	 involucrados,	 motivaciones	 y	 compromisos	 de	 los	 jugadores	
involucrados.	
El	framework	se	encuentra	organizado	en	ocho	unidades	básicas	que	se	desprenden	de	
motivaciones	 comunes	 a	 todos	 los	 juegos	 que	 nos	 llevan	 a	 realizar	 acciones	 y	








































Rareza	 e	 impaciencia:	 De	 esta	 unidad	 se	 desprende	 la	 acción	 de	 buscar	 algo	
simplemente	 por	 no	 tenerlo.	 Muchos	 juegos	 poseen	 dinámicas	 de	 este	 estilo	 tales	
como:	 “regresa	 en	 dos	 horas	 y	 obtén	 tu	 recompensa”,	 y	 el	 hecho	 de	 no	 tener	 algo	
ahora	motiva	a	mucha	gente.	
Imprevisibilidad	y	curiosidad:	Generalmente	esta	unidad	trata	sobre	averiguar	qué	es	












basándose	 en	 las	 motivaciones	 y	 acciones	 que	 se	 esperan	 de	 los	 jugadores.	 El	
resultado	 final	de	este	 framework	 llamado	Octalysis	 (Nombre	otorgado	por	sus	ocho	












Las	 distintas	 unidades	 del	 framework,	 previamente	 mencionadas,	 pueden	 ser	







involucran	aspectos	 relacionados	con	 la	 lógica,	 cálculos	y	 sentido	de	pertenencia.	De	
manera	 interesante,	 aquellas	 unidades	 que	 se	 encuentran	 en	 el	 lado	 izquierdo	 se	
encuentran	regidas	generalmente	por	una	motivación	extrínseca,	donde	a	cambio	de	
realizar	 una	 acción,	 se	 obtiene	 una	 recompensa;	 y	 luego	 las	 unidades	 de	 la	 derecha	
tienen	 una	 tendencia	 a	 estar	 ligadas	 a	 la	 motivación	 intrínseca,	 dado	 que	 no	 es	
necesario	una	recompensa	para	expresar	creatividad.		
Yu-kai	 Chou	 en	 sus	 estudios	 concluye	 que	 los	 sistemas	 ludificados	 en	 su	 mayoría	
tienden	 a	 concentrarse	 en	 la	 parte	 izquierda,	 recurriendo	 a	 recompensas	 y	 otros	
motivadores	 extrínsecos,	 y	 que	 gracias	 a	 la	 aplicación	 del	 framework,	 se	 puede	








Otro	 aspecto	 interesante	 a	 analizar	 sobre	 el	 framework	 Octalysis,	 es	 que	 las	
motivaciones	que	se	encuentran	de	 la	mitad	para	arriba	son	 llamadas:	“motivaciones	
positivas”	 y	 aquellas	 de	 la	 mitad	 para	 abajo	 son	 análogamente	 llamadas:	
“Motivaciones	negativas”.	
De	esta	manera	Yu-Kai	Chou	llama	a	las	técnicas	que	recurrirán	a	las	motivaciones	de	la	
parte	 superior:	 White	 Hat	 Gamification,	 y	 a	 las	 técnicas	 que	 involucren	 la	 parte	
inferior:	Black	Hat	Gamification.	
	
Si	 hacemos	 algo	 que	 nos	 motiva	 y	 tiene	 significado,	 sentimos	 que	 realizamos	 un	
progreso	y	a	su	vez	nos	sentimos	dueños	de	dicho	progreso,	como	consecuencia	nos	
sentimos	bien	y	poderosos;	eso	es	White	Hat	Gamification.	
En	 cambio,	 si	 nos	 encontramos	 en	 la	 constante	 situación	 de	 no	 saber	 qué	 ocurrirá	














involucra	 conceptos	 emocionales	 tales	 como	 diversión,	 jugar,	 y	 experiencias	 de	
usuario;	 y	 por	 el	 otro,	 involucra	 conceptos	 duros	 de	 ingeniería	 tales	 como	 la	
conversión	de	objetivos	de	negocio	definidos,	a	través	de	un	proceso	en	un	producto	
finalizado.	 Los	 autores	 del	 framework	 concluyen	 que	 esta	 brecha	 entre	 el	 arte	 y	 la	







En	 esta	 etapa,	 serán	 definidos	 aquellos	 aspectos	 organizacionales,	 generales.	 La	
primera	 pregunta	 que	 se	 debe	 poder	 responder	 es:	 ¿Por	 qué	 ludificar?	 Aquí	 se	
delinean	 aquellos	 objetivos	 concretos,	 que	 la	 plataforma	 de	 Gamificación	 finalizada	
deberá	 resolver,	 tales	 como:	 incrementar	 el	 número	de	 ventas,	 crear	una	 lealtad	de	
marca,	 mejorar	 la	 productividad	 en	 los	 empleados,	 retener	 a	 los	 usuarios	 de	 una	
plataforma,	entre	otros.	Es	muy	importante	explicar	en	este	momento	de	qué	manera	
la	gamificación	impactará	como	solución	al	problema	que	se	plantee.	
Esta	 etapa,	Werbach	 nos	 explica	 que	 no	 debe	 ser	 salteada,	 tal	 que,	 si	 no	 definimos	






objetivos,	 determinarán	 si	 la	 aplicación	 de	 técnicas	 de	 gamificación	 en	 el	 proyecto	
resultó	útil	o	no.	
	
Para	definir	 los	objetivos	de	negocio,	 lo	primero	que	se	debe	 realizar	es	una	 lista	de	
aquellos	objetivos	potenciales,	 aquí	 definimos	 todos	 los	objetivos	posibles,	 haciendo	







En	 segundo	 lugar,	 se	 deben	 ordenar	 los	 objetivos,	 siguiendo	 el	 criterio	 del	 más	
importante	 al	 menor,	 de	 esta	 manera	 organizaremos	 cuál	 es	 el	 objetivo	 más	
importante	que	queremos	que	 se	 cumpla	 a	partir	 de	 incluir	 gamificación	en	nuestro	
proyecto.	 Luego	 de	 organizar	 nuestros	 objetivos,	 comienza	 un	 proceso	 de	 filtrado,	
debemos	eliminar	aquellos	que	sean	precisamente	objetivos	de	negocio,	aquellos	que	
no	 cumplan	 el	 rol	 de	 una	meta	 en	 nuestra	 solución	 ludificada	 o	 aquellos	 que	 sean	
mecánicas	o	fines	para	llegar	a	los	mismos.	
	
En	 último	 lugar,	 debemos	 justificar	 los	 objetivos.	 Analizar	 cada	 uno	 de	 los	 objetivos	
propuestos	 y	 explicar	 por	 qué	 son	 un	 objetivo	 de	 negocio.	 De	 esta	 manera,	 queda	
finalizada	la	primera	etapa	del	proceso	de	gamificación.	Vale	aclarar	que	los	intereses	y	
las	prioridades	pueden	cambiar	a	lo	largo	del	tiempo,	por	eso	siempre	se	debe	poder	











Los	 comportamientos	 que	 esperamos	 de	 nuestros	 jugadores,	 deben	 ser	 concretos	 y	
específicos.	Por	ejemplo:	Registrar	una	cuenta	en	el	sitio,	enviar	un	comentario	al	foro	



















los	 jugadores.	Aquí	es	 importante	hacer	 la	distinción	que	 la	gamificación	puede	o	no	
ser	transparente	al	 jugador.	Por	ejemplo,	el	 jugador	puede	ver	aquellas	 insignias	que	
obtuvo	 por	 realizar	 determinadas	 tareas,	 sin	 embargo,	 nosotros	 decidimos	
específicamente	qué	significa	eso.	
	
Una	 buena	 métrica	 propuesta	 en	 varios	 proyectos	 de	 gamificación	 son	 los	 puntos.	
Independientemente	de	 si	 son	mostrados	o	no	a	 los	 jugadores,	 llevar	un	 registro	de	
qué	 acciones	 fueron	 realizando	 en	 la	 plataforma	 en	 forma	 de	 puntos	 en	 una	 buena	





En	 último	 lugar,	 se	 encuentra	 la	 analítica,	 en	 otras	 palabras,	 definir	 los	 algoritmos	 y	
datos	que	serán	indicadores	clave	para	la	plataforma	ludificada.	Cada	acción	realizada	
por	 los	 jugadores	 generará	un	evento	que	podrá	 ser	medido	de	 alguna	manera.	 Por	











tarea	es	 explicar	qué	motiva	 a	 los	 jugadores	 a	utilizar	nuestra	plataforma	 ludificada.	
Como	ya	ha	sido	descripto	en	el	capítulo	anterior	(Gamificación,	Juego	significativo)	las	
motivaciones	de	los	usuarios	son	muy	variadas,	y	responder	la	pregunta	de	qué	motiva	






En	 segundo	 lugar,	 debemos	 recordar	 que	 no	 todos	 los	 usuarios	 son	 iguales.	 Esto	
significa,	que	en	la	plataforma	que	iremos	a	ludificar,	puede	haber	sectorizaciones	de	
usuarios,	 es	decir,	 subgrupos.	Dicha	 segmentación,	 se	dará	de	manera	natural,	 dado	
que	los	jugadores	en	los	juegos,	y	más	aún	en	plataformas	ludificadas	tienen	opciones	
para	 elegir.	 Para	 resolver	 esta	 problemática	 de	 sectorización	 o	 agrupación,	 hemos	
descripto	en	el	capítulo	previos	sobre	los	estudios	realizados	por	Bartle	[Bartle	-	1996]	






centrarnos	 no	 en	 el	 estudio	 grupal	 de	 los	mismos,	 sino	 que	 debemos	 centrarnos	 en	







poder	 representar	 qué	 acciones	 y	 relaciones	 establecerá	 en	 la	 aplicación	 ludificada.	
Cuanto	más	detalladas	sean	los	modelos	“Personas”	más	información	podremos	llegar	





como:	 maestría.	 Nuevamente,	 resultará	 útil	 tener	 en	 cuenta	 en	 esta	 etapa	 lo	 que	
hemos	 mencionado	 en	 el	 capítulo	 previo	 sobre	 el	 “Viaje	 del	 jugador”.	 Todos	 los	
jugadores	empiezan	como	novatos	que	necesitan	entender	aquellos	aspectos	básicos	
de	 la	 plataforma	 ludificada.	 Sin	 embargo,	 luego	 de	 diversas	 interacciones	 con	 el	
sistema,	 se	 convertirán	 en	 jugadores	 regulares,	 donde	 lo	 que	 era	 difícil	 en	 su	 etapa	
como	 novatos,	 comienza	 a	 resultarles	 algo	 natural.	 Finalmente,	 en	 dicho	 ciclo	 están	
quienes	 llamamos	 expertos,	 y	 debemos	 tener	 en	 cuenta	 de	 qué	 manera	 seguirán	
interactuando	 con	 la	 plataforma,	 proveyéndoles	 nuevos	 desafíos	 complicados,	 entre	












Los	 juegos	 siempre	 tienen	 un	 comienzo,	 pero	 no	 siempre	 tienen	 un	 final.	 En	 otras	
palabras,	el	 juego	no	es	siempre	lineal:	paso	1,	paso	2,	paso	3,	final.	Puede	parecerlo	
















qué	 lo	 hacen	 y	 cómo	 responderá	 el	 sistema	 ante	 dicho	 estímulo.	 El	 punto	 clave	 del	
funcionamiento	de	los	ciclos	de	compromiso	es	el	feedback	o	respuesta	que	espera	el	




































el	 concepto	 de	 “escalera”,	 dado	 que	 el	 recorrido	 del	 jugador,	 en	 el	medio	 involucra	
algunas	pausas.	Este	modelo	es	seguido	por	los	juegos	en	su	mayoría	fundamentando	
que	una	dificultad	creciente	necesita	de	un	período	de	descanso,	para	darle	al	jugador	
un	 respiro	 y	que	a	 su	 vez	 se	 le	pueda	brindar	una	experiencia	de	 satisfacción	por	el	
paso	 alcanzado	 en	 su	 avance	 a	 lo	 largo	 de	 su	 camino.	Un	 ejemplo	 claro	 está	 en	 los	
juegos	de	RPG	(Juegos	de	rol)22	como	Final	Fantasy23	que	al	llegar	al	final	de	cada	nivel	
se	 encuentra	 el	 “jefe	 del	 nivel”	 o	 villano	 al	 cual	 debemos	 enfrentar	 con	 nuestras	
habilidades,	 y	 al	 derrotarlo	 obtenemos	 la	 dicha	 y	 el	 paso	 al	 siguiente	 nivel,	
continuando	 así	 hasta	 culminar	 el	 juego.	 Sin	 embargo,	 como	 en	 gamificación	 no	
existen	“jefes	de	nivel”	para	experimentar	dicho	orgullo,	un	equivalente	presente	en	
diversos	proyectos	son	desafíos	en	forma	creciente	hasta	la	próxima	etapa	del	camino,	






El	 en	 este	 último	 paso	 previo	 a	 la	 implementación	 del	 proyecto	 de	 gamificación,	
debemos	poder	responder:	¿es	mi	plataforma	ludificada	realmente	divertida?	
																																																						






En	 el	 proceso	 de	 gamificación	 que	 se	 involucra	 la	 incorporación	 de	 elementos	 de	
juegos	 aplicando	 técnicas	 de	 diseño	 de	 juegos,	 relacionándolo	 con	 aspectos	







Si	 la	 respuesta	para	 ambos	 casos	 es	no,	 entonces	debería	plantearse	que	el	 sistema	
debería	ser	más	divertido.	
Para	 tener	 un	 fundamento	 claro	 en	 esta	 etapa,	 es	 de	 utilidad	 analizar	 las	 distintas	
dimensiones	que	puede	adoptar	la	dimensión.	Para	ello	contamos	con	los	cuatro	tipos	
de	 diversión	 descriptos	 por	 Nicole	 Lazzaro	 [Lazzaro	 -	 2004]	 y	 analizados	
detalladamente	 en	 el	 capítulo	 previo.	 La	 “diversión	 dura”	 es	 un	 desafío	 o	
rompecabezas,	el	cual	es	divertido	por	el	hecho	de	completarlo.	La	“diversión	fácil”	o	
también	conocida	como	divertimento	casual,	dada	por	la	poca	exigencia	o	demanda	en	
el	 jugador.	 La	 “diversión	dura”	dada	por	probar	nuevas	experiencias.	Y	por	último	 la	
“diversión	 social”,	 por	 el	mero	 hecho	 de	 compartir	 jugando	 con	 otros.	 Otro	 autor	 a	
tener	en	cuenta	para	el	análisis	de	la	diversión	es	Marc	LeBlanc	[Hunicke,	Robin,	Marc	
LeBlanc,	 Robert	 Zubek	 -	 2004]	 el	 cual	 describe	 en	 su	 framework	 MDA	 (Mecánicas,	
Dinámicas	 y	 Estéticas)	 a	 los	 juegos	 como	 un	 conjunto	 de	 estéticas	 o	 sensaciones	
experimentadas	por	el	jugador.	
	
















El	 framework	 D-6	 propuesto	 por	 Dan	 Hunter	 y	 Kevin	Werbach	 provee	 una	 solución	
real,	alcanzable,	escalable	y	simple,	sin	la	necesidad	de	ahondar	en	conocimientos	de	










la	 constitución	 es	 un	 conjunto	 de	 reglas	 externo	 que	optimiza	 valores	 tales	 como	 la	
justicia,	 libertad	 y	 seguridad;	 definiendo	 al	 término	 como:	 “El	 proceso	 de	 toma	 de	
decisiones	 que	 se	 deriva	 del	 análisis	 de	 posibles	 resultados	 dependiendo	 de	 las	
variables	 externas	 que	 alteran	 un	 problema”	 [Nigel	 -1971].	 Analógicamente,	 la	
concepción	de	metajuego	que	se	ha	adoptado	es	la	de	un	conjunto	de	reglas	o	políticas	
que	 modifican	 o	 amplían	 el	 subconjunto	 de	 reglas	 principales	 de	 la	 organización	 o	
juego	 principal.	 Otras	 definiciones	 abordan	 el	 término	 Metajuego	 como	 un	 juego	
totalmente	independiente,	el	juego	fuera	del	juego.	
En	un	ámbito	puramente	de	 juegos,	podemos	 citar	 algunos	ejemplos	de	metajuegos	
conocidos:	
● Existe	 en	 el	 ajedrez	 un	 conjunto	 de	 movimientos	 conocidos	 que	 permite	 al	
jugador	 ganar	 en	 4	 movimientos.	 Cuando	 jugador	 A	 se	 sienta	 a	 jugar	 con	
jugador	 B	 el	 competidor	 A	 estará	 “meta-jugando”	 tratando	 de	 esquivar	 la	
estrategia	de	los	4	movimientos	del	jugador	B,	y	así	también	el	jugador	B	estará	





● En	 un	 juego	 de	 luchas,	 el	 metajuego	 ocurre	 en	 la	 pantalla	 de	 selección	 de	
personajes.	 Eligiendo	 aquellos	 con	 las	 fortalezas	 necesarias	 que	 puedan	









Siguiendo	 los	 lineamientos	 y	 definiciones	 previamente	 mencionadas	 podemos	
encontrar	 Metajuegos,	 en	 prácticamente	 todos	 lados,	 por	 ejemplo,	 en	 el	 karate	



















StackOverflow25	 es	 una	 plataforma	 web	 de	 preguntas	 y	 respuestas,	 ampliamente	

















Un	 análisis	 empírico	 sobre	 la	 gamificación	 del	 sitio	 [Cavusoglu,	 Li,	 Huang	 -	 2015]	
demostró	que	la	inclusión	de	elementos	de	juegos	tales	como	puntos,	insignias	y	tablas	
de	 posición	 motivaron	 las	 contribuciones	 voluntarias	 de	 los	 participantes	 de	 la	
comunidad.	 El	 análisis	 realizado	 establece	 una	 relación	 entre	 la	 teoría	 de	
autodeterminación	 descripta	 en	 capítulos	 anteriores	 (competencia,	 autonomía	 y	
relaciones)	 y	 las	 recompensas	 intrínsecas	 obtenidas	 en	 el	 sitio.	 Para	 que	 un	 usuario	




























la	 clasificación	 de	 especies	 de	 insectos,	 animales,	 y	 plantas,	 englobados	 en	 una	
plataforma	de	ciencia	ciudadana	conocida	como	Citizen	Sort28.		
Para	 realizar	 la	 clasificación	 de	 las	 distintas	 especies,	 el	 participante	 del	 proyecto	
cuenta	 con	 un	 conjunto	 de	 fotos	 a	 clasificar,	 de	 las	 cuales	 solo	 se	 conocen	 algunos	
metadatos	como	la	fecha	y	hora	de	captura,	y	la	ubicación.	Dichos	metadatos	resultan	
útiles	para	contestar	una	serie	de	preguntas	acerca	de	cada	foto,	y	así	poder	brindarles	
a	 los	científicos	miembros	de	Citizen	Sort	 información	valiosa	para	 la	clasificación	de	
cada	especie.	Sin	embargo,	para	hacer	el	proceso	de	clasificación	de	 fotografías	más	
eficiente	 y	 divertido,	 Forgotten	 Island	 optó	 por	 incorporar	 en	 su	 solución	 a	 la	
gamificación:	 se	 incluyeron	 elementos	 de	 juegos	 tales	 como	 puntos,	 narrativas,	 y	




solicitará	 resolver	 diversas	 misiones	 relacionadas	 con	 la	 clasificación	 taxonómica	 de	
fotografías	para	así	resolver	el	misterio	de	la	isla.		
El	 enfoque	 de	 Forgotten	 Island	 sobre	 su	 gamificación	 para	 la	 resolución	 de	 la	
clasificación	 de	 fotografías,	 específicamente	 de	 polillas,	 fue	 basado	 en	 asumir	 que	
dicha	 tarea	 es	 tediosa	 y	 aburrida.	 Partiendo	 de	 esas	 bases,	 los	 diseñadores	 de	 la	
















Eyewire29	 es	 un	 proyecto	 de	 Ciencia	 Ciudadana	 en	 el	 campo	 de	 la	 neurociencia,	
desarrollado	 por	 el	 laboratorio	 Seung	 de	 la	 universidad	 de	 Princeton	 para	 escanear	
distintas	partes	del	cerebro.	
Cualquiera	 puede	 participar	 en	 el	 proyecto,	 y	 los	 participantes	 no	 necesitan	
conocimientos	 científicos	 para	 realizar	 la	 tarea	 que	 especifican	 los	 científicos:	
Reconstruir	 neuronas	 de	 un	 cerebro	 humano	 en	 un	 entorno	 3D,	 y	 como	 objetivo	
principal	o	lema	de	“conocernos	más	a	nosotros	mismos”.	
En	Eyewire,	los	jugadores	cuentan	con	la	interfaz	de	un	cubo	en	3	dimensiones	donde	
se	 encuentran	 distintas	 ramas	 de	 una	 neurona	 de	 retina	 dispersas,	 y	 el	 objetivo	
consiste	en	conectar	las	caras	del	cubo	de	un	lado	a	otro	para	reconstruir	la	neurona.	
Cada	 neurona	 reconstruida	 por	 los	 jugadores	 contribuye	 al	 conjunto	 de	 datos	 a	 un	
algoritmo	 de	 inteligencia	 artificial	 clasificador	 de	 neuronas,	 desarrollado	 por	 los	
científicos	de	Eyewire.	El	objetivo	del	algoritmo	es	clasificar	 las	neuronas	de	distintas	





Otro	 elemento	 de	 juegos	 incluido	 en	 la	 plataforma	 puesto	 con	 el	 fin	 de	 motivar	 la	
competencia	 y	 así	 obtener	más	 cubos	 resueltos,	 es	 una	 tabla	 de	 posicionamiento	 o	
ranking,	determinada	por	la	cantidad	de	insignias	obtenidas.	
Un	aspecto	 interesante	 sobre	 la	gamificación	del	 sitio	es	 la	participación	múltiple	de	






el	 desafío	 de	 esta	 tesis	 se	 encuentra	 enmarcado	 también.	 El	 objetivo	 de	 Galaxy	
Conqueror	consiste	en	permitirle	a	la	comunidad	identificar	galaxias	en	una	fotografía	












evaluada	 por	 un	 conjunto	 reducido	 de	 personas,	 por	 lo	 que,	 una	 persona	 sin	
conocimientos	 astronómicos	 y	 con	mínimas	 indicaciones	 sobre	 las	 características	 de	
una	galaxia	podría	colaborar	con	la	labor	de	clasificación.	A	este	tipo	de	colaboración	y	
recolección	 de	 distintas	 fuentes	 se	 la	 conoce	 como	 crowdsourcing,	 y	 una	 forma	





de	 rango.	 Además	 de	 poder	 marcar	 galaxias,	 los	 jugadores	 pueden	 votar	 como	
positivas	 o	 negativas	 las	 marcas	 de	 los	 otros	 jugadores,	 para	 contribuir	 desde	 otro	
punto.	Del	otro	lado	del	juego,	se	encuentran	los	astrónomos	que	reciben	el	conjunto	
de	galaxias	candidatas	ordenadas	bajo	el	criterio	de	mayores	valoraciones	positivas	a	

















En	 este	 capítulo	 será	 presentado	 el	 desafío	 a	 resolver	 por	 esta	 tesis.	 Se	 explicará	 el	
diseño	del	 juego	en	general.	Luego	ahondaremos	en	detalle	sobre	 la	estrategia	de	 la	




En	 el	 primer	 capítulo	 de	 esta	 Tesis	 se	 presentó	 al	 proyecto	 Cientópolis	 como	 una	





A	su	vez,	son	cada	vez	más	 los	proyectos	que	 incluyen	 la	gamificación	para	tratar	de	
resolver	 los	 desafíos	 previamente	 mencionados,	 ya	 sea	 a	 través	 de	 realizar	 una	
convocatoria	 de	 manera	 lúdica	 [Eveleigh,	 Alexandra	 et	 al.	 –	 2013],	 para	 fomentar	
contribuciones	 a	 la	 iniciativa	 de	manera	 voluntaria	 [Cavusoglu,	 Huseyin,	 Zhuolun	 Li,	
and	 Ke-Wei	 Huang.	 -	 2015]	 o	 para	 generar	 interés	 en	 nuevos	 miembros	 de	 la	
comunidad	[Bowser,	Anne	et	al.	-	2013].	
	
A	 partir	 de	 los	 desafíos	 previamente	mencionados,	 y	 tomando	 la	 gamificación	 como	
motor	principal	decidí	ahondar	en	los	conceptos	relacionados	a	la	misma	tales	como:	
técnicas	de	diseño	de	juegos,	tipos	de	motivación,	entre	otros.	




bien	 diferenciados,	 y	 gamificado	 o	 ludificado	 a	 su	 manera.	 Por	 lo	 tanto,	 el	
proyecto	solución	debía	ser	lo	más	desacoplado	tanto	teóricamente	como	en	la	
práctica	 para	 así	 poder	 satisfacer	 las	 necesidades	 de	 cualquier	 plataforma	de	
Ciencia	 Ciudadana.	 (En	 la	 siguiente	 subsección	 hablaremos	 del	metajuego	 en	
cuestión,	como	solución	adoptada).	
● En	segundo	lugar,	Cientópolis	es	una	iniciativa	relativamente	nueva	y	creciente,	
por	 lo	que	el	 proyecto	debía	 ser	 escalable,	 es	decir,	 además	de	 satisfacer	 las	
necesidades	de	los	proyectos	ya	existentes	a	la	plataforma,	debería	cumplir	las	
demandas	 de	 nuevos	 proyectos	 que	 surjan.	 (En	 el	 siguiente	 capítulo	 se	
presentarán	detalles	sobre	la	arquitectura	de	Metagame).	
















diseño	 del	 juego,	 y	 en	 los	 siguientes	 capítulos	 se	 hablará	 sobre	 detalles	 de	 la	














1. Contribuciones	 (Contribution):	 Son	 las	 acciones	 principales	 que	 el	 jugador	




2. Refuerzos	 (Reinforcement):	 Son	 las	 acciones,	 actividades	 secundarias,	 o	 de	
refuerzo	 que	 el	 jugador	 puede	 realizar.	 Este	 tipo	 de	 acción	 generalmente	
















vez	que	se	mencione	 logro	o	 insignia,	 referiré	a	 lo	mismo)	especiales	y	únicos	que	 le	
permitirán	convertirse	en	un	mejor	Científico,	representando	este	avance	en	forma	de	
Rangos.	Un	jugador	comenzará	teniendo	un	rango	de	“Visitante	(Visitor)”,	y	a	medida	
que	 vaya	 cumpliendo	 con	 los	 objetivos	 puestos	 por	 Metagame,	 llegará	 a	 mejores	
rangos	 tales	 como	 Ciudadano	 Científico,	 hasta	 alcanzar	 la	maestría	 y	 convertirse	 en	




Metagame,	 como	 ya	 hemos	 mencionado,	 fue	 creado	 siguiendo	 técnicas	 de	
gamificación	y	adoptando	como	solución	modelo	la	utilización	de	un	metajuego.	Para	
el	 diseño	 de	 metajuego	 he	 decidido	 utilizar	 el	 framework	 D-6	 propuesto	 por	 Kevin	
Werbach	[Mathiassen,	Lars,	Werbach	–	2012].		
	
En	 esta	 sección	 se	 describe	 el	 diseño	 de	 la	 solución	 en	 términos	 de	 los	 pasos	 del	






Principalmente,	 para	 que	 una	 iniciativa	 de	 Ciencia	 Ciudadana,	 en	 nuestro	 caso	
Cientópolis,	 sea	 realmente	efectiva	debe	poder	atravesar	 los	 siguientes	 tres	desafíos	
bien	 definidos,	 u	 objetivos	 de	 negocio	 previamente	 introducidos	 en	 el	 capítulo	
introductorio	 de	 esta	 tesis.	 Se	 presentarán	 en	mayor	 profundidad,	 y	 ordenados	 por	
criterio	de	prioridad:	
	
1. Consolidación	 de	 una	 comunidad	 de	 usuarios	 activos	 con	 perfiles	 y	
expectativas	 variadas:	 Consideraré	 a	 este	 como	 el	 primer	 objetivo,	 y	 el	más	
importante	para	Cientópolis.	Gracias	 a	 las	 técnicas	de	 gamificación	utilizadas,	
se	 espera	 que	 en	Cientópolis	 la	 incorporación	de	nuevos	 participantes,	 como	
así	 también	 asegurar	 la	 permanencia	 de	 los	 miembros	 en	 la	 comunidad,	
proveyendo	 nuevos,	 diversos	 e	 innovadores	 resultados.	 En	 otras	 palabras,	 a	
través	de	Metagame,	 se	 espera	 como	objetivo	motivar	 a	nuevos	miembros	 a	
participar	 en	 las	 actividades	 disponibles	 para	 Cientópolis,	 y	 aquellos	
participantes	 que	 ya	 se	 encuentren	 en	 la	 plataforma,	 proveerles	 un	 nuevo	




actividades	 (Por	ejemplo,	a	partir	de	 la	 inclusión	de	mecánicas	como	desafíos	
que	 sigan	 el	 plan	 del	 ya	 nombrado	 “Viaje	 del	 jugador).	
Es	 importante	 destacar,	 que	 la	 materia	 prima	 para	 los	 proyectos	 de	 Ciencia	
Ciudadana	son	las	contribuciones	variadas	de	sus	participantes,	por	 lo	tanto	a	
través	 de	 ludificar	 las	 actividades	 de	 Cientópolis,	 Metagame	 convocará	




se	 presentó	 el	 desafío	 de	Metagame	 de	 obtener	 contribuciones	 variadas,	 sin	
embargo,	 para	 un	 proyecto	 de	 Ciencia	 Ciudadana,	 sobre	 todo	 en	 Cientópolis	




guiándolos	 de	 manera	 lúdica	 a	 realizar	 contribuciones	 para	 un	 bien	 mayor,	
como	es	el	caso	de	la	ciencia	para	nuestro	caso	de	estudio.	
En	 último	 lugar,	 pero	 no	 menos	 importante,	 dentro	 de	 este	 objetivo	 se	
encuentra	 la	 obtención	 de	 contribuciones	 de	 calidad.	 Determinar	 que	 una	
contribución	sea	efectiva	(Que	sirva	de	material	de	estudio	para	los	científicos,	
en	otras	palabras,	contribuciones	realizadas	a	conciencia	por	sus	jugadores),	es	
una	 tarea	 realmente	 difícil	 que	 la	 gamificación	 puede	 solucionar	 a	 través	 de	







no	 se	 puede	 perder	 de	 vista	 el	 centro	 de	 cualquier	 juego:	 El	 jugador.	 En	
gamificación,	 como	 en	 todo	 juego	 para	 que	 resulte	 divertido	 y	 a	 su	 vez	




vez,	 que	 difunda	 la	 actividad	 que	 está	 realizando.		
Es	 importante	para	 la	Ciencia	Ciudadana	 la	difusión	de	 las	actividades	que	 se	
realicen,	dado	que	así	se	genera	un	ciclo	de	inclusión	de	nuevos	miembros,	y	a	
su	 vez	 se	 alimenta	 el	 componente	 social	 que	 todo	 jugador	 busca	
intrínsecamente.	
El	objetivo	consiste	que	a	través	de	Metagame,	el	participante	del	proyecto	de	
Ciencia	Ciudadana	tenga	un	sentido	de	progreso	 (Como	 lo	puede	ser	a	 través	


















comunidad	 de	 jugadores	 o	 participantes.	 Para	 hacer	 esto,	 se	 espera	 que	 los	
jugadores	ingresen	de	manera	constante	a	la	plataforma,	y	así	generen	tráfico	
(En	 forma	 de	 contribuciones),	 interactúen	 con	 otros	 usuarios	 y	 difundan.	 El	
sistema	 ludificado	 llevará	registro	de	 las	veces	que	el	usuario	 ingresó,	cuando	
fue	la	última	vez	que	lo	hizo,	y	de	esta	manera	se	podrá	analizar	la	frecuencia.	A	
su	 vez	 Metagame	 cuenta	 con	 un	 subsistema	 de	 Rangos,	 que	 indica	 el	
crecimiento	personal	de	cada	 jugador.	 Subir	de	 rango	o	nivel	en	un	 juego,	es	
una	buena	práctica	para	mantener	a	los	jugadores	activos,	y	a	su	vez	motivados	




usuario	 realice	 contribuciones	 en	 los	 diversos	 proyectos	 de	 Cientópolis.	
Consideraré	 “Acción	de	 contribución”	a	 aquella	 interacción	 significante	 con	el	
sistema	que	pueda	ser	utilizada	por	un	científico.	Para	que	los	usuarios	realicen	




medida	 que	 el	 usuario	 realice	 un	 determinado	 de	 contribuciones,	 obtendrá	
distintos	tipos	de	Insignias	o	Logros	como	mérito.	Por	ejemplo:	Una	insignia	de	




Científico	 el	 cual	 nos	 indicará	 una	 especialización	 (o	 tendencia)	 en	 las	
contribuciones	que	realice:	Por	ejemplo,	un	jugador	que	realice	contribuciones	






● Interacción	entre	 jugadores:	En	toda	comunidad	se	necesita	 la	 interacción	de	
sus	 participantes,	 como	 el	 caso	 de	 StackOverflow	 ejemplificado	 en	 capítulos	
previos.	Por	naturaleza	de	algunos	subproyectos	de	Cientópolis,	como	muchos	
otros	 de	 Ciencia	 Ciudadana,	 es	 necesaria	 la	 interacción	 entre	 usuarios,	 sin	
embargo,	este	no	es	el	caso	para	todas	las	aplicaciones,	y	en	muchas	otras	no	
es	 tan	 intuitivo.	 Para	 esto	Metagame	 ludifica	 las	 acciones	 de	 interacción	 con	
otros	 usuarios,	 conocidas	 dentro	 del	 mismo	 como	 “Acciones	 de	 refuerzo”,	
otorgando	 una	 determinada	 cantidad	 de	 puntos	 por	 realizar	 las	 mismas.	 A	
medida	 que	 el	 usuario	 interaccione	 con	 otros	 usuarios	 ya	 sea,	 por	 ejemplo,	













En	 esta	 sección	 serán	 descriptos	 la	 “clave”	 de	 nuestro	 sistema	 gamificado,	 los	
jugadores.	
Se	espera	que,	demográficamente	hablando,	participen	jugadores	de	todas	las	edades,	
estudiantes,	 profesionales,	 no	profesionales,	miembros	de	nuestra	 comunidad;	 dado	
que	para	ser	parte	de	un	proyecto	de	Ciencia	Ciudadana	no	existen	tales	restricciones.	
Metagame	atraerá	generalmente	miembros	de	la	comunidad	que	tengan	cierto	interés	
por	 la	 ciencia,	 sin	 embargo,	 se	desea	que	muchas	más	personas	 interactúen	 con	 los	
proyectos,	y	se	despierte	un	interés	en	la	ciencia	aún	mayor	en	la	comunidad.	
	
Metagame	 buscará	mayoritariamente	 la	 participación	 de	Achievers	 (Tipo	 de	 jugador	
introducido	por	Bartle	en	el	capítulo	2.3),	quienes	encuentran	motivante	la	recolección	
de	diversos	elementos	o	 recompensas	del	 sistema;	 y	 la	principal	mecánica	del	 juego	
será	la	obtención	de	insignias.	Sin	embargo,	hay	otros	tres	tipos	más	a	tener	en	cuenta:	
Los	Socializers	encontrarán	su	diversión	realizando	el	segundo	tipo	de	acción	descripta	
en	 la	 sección	 anterior	 (Acciones	 de	 refuerzo	 o	 interacción,	 tales	 como	 comentarios,	
votos	o	 interacciones	con	otros	usuarios).	 Se	espera	que	 los	Explorers	 encuentren	 la	
diversión	en	Metagame	a	través	de	la	recolección	de	insignias	en	diversas	categorías,	y	














● Exploradores:	 En	 Conjunto	 con	 colaboradores,	 serán	 quienes	 en	 su	 mayor	
parte	 utilizarán	 Metagame.	 Este	 tipo	 de	 jugadores	 encuentran	 motivante	 la	





● Creadores:	Este	tipo	de	 jugadores	encuentran	 la	diversión	en	una	experiencia	
personalizada	 que	 les	 permita	 mostrarle	 al	 resto	 de	 los	 jugadores	 su	
sentimientos	 o	 sensaciones	 al	 respecto.	 Metagame	 premia	 a	 este	 tipo	 de	




● Competidores:	La	motivación	principal	de	estos	 jugadores	es	 la	de	probar	sus	
habilidades	 y	 poder	 compararse	 con	 otros.	 Para	 este	 tipo	 de	 jugadores	 será	




● Colaboradores:	 Finalmente,	 los	 colaboradores	 quienes	 encontrarán	 su	
motivación	al	 trabajar	en	 conjunto	 con	otros	 jugadores.	 Es	el	 tipo	de	 jugador	
que	 principalmente	 se	 encontrará	 presente	 en	 Metagame,	 dado	 que	 es	 un	









previamente	 introducido	 como	 “Escaleras	 de	 progreso”.	 Se	 describirán	 a	 su	 vez	









obstáculos	 innecesarios,	 como	 Bernard	 Suits	 [Suits	 -	 2006]	 ha	 descripto	 en	 su	
definición	de	 juego.	Metagame	no	será	 la	excepción	a	 la	regla,	y	pasaremos	a	contar	




de	 Visitor	 (Visitante),	 donde	 pueden	 obtener	 las	 siguientes	 insignias:	 “I	 was	 here	
(Estuve	aquí)”	 otorgada	a	 los	 jugadores	 cuando	 ingresan	al	 juego	por	primera	 vez,	 a	
modo	de	 tutorial	 (Gracias	a	esta	mecánica,	el	 jugador	atraviesa	una	etapa	en	 la	 cual	
descubre	que	puede	obtener	badges).	La	segunda	insignia	o	logro	que	puede	obtener	
en	la	etapa	de	Visitor	es:	“welcome-back	(Bienvenido	de	nuevo)”,	obtenida	a	partir	de	
ingresar	 nuevamente	 al	 juego.	Metagame	 así,	 provee	 a	 los	 jugadores	 que	 recién	 se	
inician	 (Jugadores	 novatos,	 concepto	 introducido	 en	 el	 capítulo	 2.3	 –	 El	 viaje	 del	




escalón	 o	 rango	 del	 juego:	 Explorer	 (Explorador).	 Aquí	 deberá	 conocer	 los	 tipos	 de	
acciones	 principales	 que	 puede	 realizar	 en	Metagame:	 Acciones	 de	 contribución,	 de	
refuerzo,	y	diseminación.	Análogamente,	se	deberán	obtener	tres	insignias	asociadas	a	
las	 actividades	 disponibles	 de	 la	 plataforma,	 para	 pasar	 al	 siguiente	 rango	 en	 un	
determinado	proyecto:	“Unit	of	Work”	otorgada	a	partir	de	acciones	de	contribución,	
“Back	 and	 Forth”	 obtenida	 por	 la	 interacción	 con	 otros	 jugadores	 realizando	 las	
llamadas	 acciones	 de	 refuerzo,	 y	 “Shout	 out	 loud”	 al	 difundir	 las	 acciones	 en	 redes	
sociales.	 Al	 obtener	 las	 tres	 insignias,	 el	 jugador	 pasa	 al	 siguiente	 rango:	 Citizen	
Scientist	(Científico	Ciudadano).	
	
Como	 es	 común	 en	 muchos	 juegos,	 el	 jugador	 a	 veces	 atraviesa	 una	 meseta,	 o	
descanso	 para	 prepararse	 para	 el	 siguiente	 desafío	 en	 la	 escalera	 de	 progreso.	 En	
Metagame,	el	juego	regular	comienza	realmente	cuando	el	jugador	alcanza	el	rango	de	
Científico	 Ciudadano,	 y	 a	 su	 vez	 en	 esta	 etapa	 son	 presentados	 diversos	 desafíos	 e	
insignias	nuevas	para	conseguir.	Es	por	eso	que	el	paso	al	próximo	nivel	será	dado	por	
una	 repetición	 de	 acciones:	 Cuando	 se	 obtienen	 diez	 insignias,	 el	 jugador	 alcanza	 el	
siguiente	rango	como	Prolific	Citizen	Scientist	(Científico	Ciudadano	Prolífico).		
	
Una	 vez	 alcanzado	 el	 escalón	 de	 Científico	 Ciudadano	 Prolífico,	 un	 jugador	 podrá	
adoptar,	en	base	a	las	acciones	que	realice,	distintos	perfiles	o	especializaciones	como	
por	ejemplo:	Generalist	(Generalista)	para	aquellos	que	obtengan	insignias	de	diversos	
proyectos,	 luego	 se	 encuentra	 el	 Specialist(Especialista)	 quien	 obtuvo	 suficientes	
insignias	 de	 contribución	 sobre	 un	 determinado	 proyecto,	 Networker	 (Creador	 de	




Disseminator	 (Difusor)	 para	 aquel	 que	 ha	 obtenido	 gran	 número	 de	 insignias	 de	
diseminación.	
	
El	 siguiente	 paso	 en	 la	 escalera	 de	 rangos	 es	Commited	 Citizen	 Scientist	 (Científico	




Por	 último,	 el	 juego	 asegura	 diversión	 continua,	 para	 aquellos	 Commited	 Citizen	
Scientist	 que	 realicen	 una	 serie	 de	 pruebas	 o	 desafíos	 específicos,	 tal	 como,	 por	












realimentación	del	 sistema	 incorporando	nuevos	 jugadores	y	estos	nuevos	 jugadores	
generen	así,	 las	mismas	acciones	virales.	En	consecuencia,	se	formará	el	concepto	de	
Ciclo	de	compromiso	social,	introducido	en	el	capítulo	3	de	esta	Tesis.	



















● Re-Compromiso	del	 jugador:	 Ingresar	nuevamente	para	continuar	explorando	
o	difundir	 la	plataforma	en	redes	sociales	para	obtener	 la	primera	 insignia	de	
diseminación.	
● Progreso	 visible/recompensa:	 Insignias,	 cambios	 de	 rango,	 comparación	 con	
rangos	o	insignias	de	otros	jugadores.	
	
El	 ciclo	 de	 compromiso	 de	 un	 jugador	 novato	 funciona	 de	 la	 siguiente	 manera:	 El	
jugador	novato	(categorizado	por	los	rangos	de	Visitor	y	Explorer	Metagame)	quien	se	
encontrará	 motivado	 por	 el	 conocimiento	 del	 nuevo	 entorno,	 y	 la	 exploración	 del	
mismo,	cómo	 jugar,	de	qué	manera	se	puede	 realizar	una	acción.	 Llamados	por	esta	
curiosidad,	 los	 jugadores	en	esta	etapa	 ingresarán	 como	Visitors	 a	 la	plataforma	por	
primera	vez	y	explorarán	todo	lo	que	tengan	a	su	alcance,	en	consecuencia,	obtendrán	
su	primer	 recompensa	o	progreso	visible:	Una	 insignia	o	 logro	 llamado	“I	was	here”.	
Una	 vez	 explorado	 el	 sistema,	 el	 jugador	 saldrá	 y	 en	 su	 próximo	 encuentro	 con	 el	
mismo	 obtendrá	 una	 insignia	 llamada	 “Welcome-back”,	 y	 es	 promovido	
automáticamente	 de	 rango	 a:	 Explorador,	 donde	 le	 serán	 presentadas	 las	 acciones	
principales	 a	 realizar	 en	 Metagame:	 contribución,	 refuerzo	 y	 difusión.	 El	 jugador	
explorador	deberá	entre	 las	acciones	a	 realizar,	difundir	por	primera	vez	Metagame,	





● Motivaciones:	Variadas,	 pero	 todas	 incluyen	 la	 recolección	 de	 insignias	 y	 un	
progreso	en	el	rango.	Principalmente,	la	contribución	a	un	“bien	mayor”.	
● Llamado	 social	 a	 la	 acción:	 Realizar	 acciones	 de	 contribución	 para	 los	
científicos	 que	 participen	 en	 la	 plataforma,	 obtener	 una	 insignia	 a	 partir	 de	
dichas	acciones	y	difundirla	a	través	de	las	redes	sociales.	









en	Metagame	abarcará	 todos	 los	que	se	encuentren	en	el	 rango	de	Citizen	Scientist)	
una	 acción	 que	 generará	 un	 ciclo	 de	 compromiso,	 es	 realizar	 una	 “acción	 de	
contribución”	 para	Metagame,	 la	 cual	 implica	 un	 beneficio	 directo	 a	 un	 científico	 o	
grupo	de	científicos	de	 la	plataforma.	A	partir	de	 la	 repetición	de	dichas	acciones	 se	
obtiene	una	 insignia,	que	podrá	 ser	 compartida	en	 redes	 sociales	o	 ser	visible	en	un	
perfil,	 en	 otras	 palabras,	 un	 llamado	 social	 a	 la	 acción.	 De	 esta	 manera,	 nuevos	






significativa,	 ya	 que	 posee	 un	 cierto	 “feedback	 o	 respuesta”	 de	 los	 jugadores.	 En	









● Progreso	 visible/recompensa:	 Insignias	 y	 Rangos	 Prolific,	 Committed	 y	
Visionary.	
	
Se	 puede	 decir	 en	 un	 principio,	 que	 las	 motivaciones	 de	 un	 jugador	 experto	 de	
Metagame,	serán	similares	a	las	de	un	jugador	regular,	pero	a	mayor	escala.	Dado	que	




El	 llamado	 social	 a	 la	 acción	 estará	 en	 un	 principio,	 en	 la	 obtención	 de	 insignias	 en	
cantidad	(Rango	Prolific)	y	en	calidad	(Rango	Commited),	generando	así	un	tráfico	de	
jugadores	 aún	 mayor	 en	 la	 plataforma,	 y	 formando	 así	 una	 comunidad	 activa	 de	
jugadores.	El	progreso	será	visible	a	través	de	las	insignias	y	rangos	nuevos	obtenidos.	










Metagame	 resultará	 en	 un	 juego	 divertido	 o	 no.	 Se	 describirán	 a	 continuación,	 una	







que	 tendrán	 los	 participantes,	 en	 tanto	 al	 contacto	 social	 con	 jugadores	 totalmente	
extraños.	
Si	observamos	detenidamente	Metagame,	 la	mayoría	del	 tiempo,	y	en	muchos	casos	
(Al	 menos	 en	 los	 primeros	 rangos,	 abarcados	 desde	 Visitor	 a	 Citizen	 Scientist)	 el	
jugador	se	encontrará	interactuando	con	una	plataforma	social,	de	manera	solitaria	(O	
en	algunos	casos,	puede	ser	acompañado).	Sin	embargo,	esto	no	es	un	punto	en	contra	
al	 momento	 de	 analizar	 la	 diversión	 del	 metajuego,	 al	 contrario,	 el	 contacto	 con	
personas	que	no	conocemos,	puede	ofrecer	al	 jugador	otro	 tipo	de	experiencias	que	
no	 se	 obtienen	 de	 las	 relaciones	 sociales	 diarias,	 con	 conocidos.	 Es	 a	 partir	 de	 esta	
experiencia	que	se	 introduce	a	 la	sociabilidad	de	ambiente,	es	decir,	 la	 idea	de	 jugar	
solos,	pero	simultáneamente	acompañados.		
Un	estudio	realizado	por	la	Universidad	de	Stanford	y	PARC	(Palo	Alto	Research	Center)	
[Ducheneaut,	 Nicolas	 -	 2005]	 nos	 explica	 que	 los	 jugadores,	 provenientes	 de	 juegos	
masivos	se	divierten	compartiendo	un	espacio	virtual,	ya	sea	que	exista	 interacción	o	
no	con	 los	otros	 jugadores,	y	describió	al	 fenómeno	como	“Jugar	solos	 juntos”.	En	 la	
teoría	de	las	telecomunicaciones,	dicho	término	se	lo	conoce	como	“presencia	social”	
[	 Short,	 J.,	 E.	Williams,	 and	B.	 Christie	 -	 1976],	 y	 da	 la	 idea	de	 la	 sensación	que	uno	
experimenta,	al	compartir	un	entorno	con	otras	personas.		
Otro	 punto	 interesante,	 encontrado	 por	 los	 investigadores	 de	 Stanford	 en	 el	mismo	
estudio,	 es	 que	 los	 jugadores	 introvertidos	 eran	 quienes	 más	 disfrutaban	 la	
sociabilidad	 de	 ambiente.	 Nicole	 Lazzaro	 (Diseñadora	 de	 Juegos,	 previamente	
presentada	en	el	capítulo	2.5	-	Tipos	de	diversión)	apoya	la	teoría	de	la	sociabilidad	de	







Llegados	 hasta	 este	 punto,	 el	 lector	 de	 esta	 Tesina	 habrá	 notado	 que	 se	 ha	
mencionado	 mucho	 la	 palabra	 “recompensa”,	 ya	 sea	 intrínseca	 o	 extrínseca.	 Sin	







(de	 contribución,	 de	 interacción	 o	 diseminación)	 que	 el	 jugador	 realizará,	 con	 una	
relevancia	mayor	a	sus	objetivos	personales.	Jane	McGonigal	describe	que	cuando	algo	








El	 propósito	 de	 las	 mecánicas	 que	 hacen	 divertido	 a	 Metagame,	 ayudan	 a	








para	 construir	el	metajuego.	Para	 facilitar	 su	 comprensión,	 se	utilizará	el	 Framework	
MDA	(Mecánicas,	Dinámicas	y	Estéticas),	previamente	introducido	en	el	capítulo	2.4	de	
esta	 Tesis,	 que	 nos	 provee	 de	 una	 buena	 herramienta	 para	 describir	 elementos	 de	
juegos,	tanto	desde	el	punto	de	vista	de	un	diseñador	de	juegos,	y	desde	el	punto	de	
vista	de	un	jugador;	justificando	la	decisión	de	elegir	cada	una.	En	el	capítulo	5	de	esta	







un	 punto	 de	 inflexión	 que	 representará	 un	 progreso	 en	 el	 juego.	 	 Los	 logros	 nos	
permiten	 realizar	 un	 mejor	 seguimiento	 de	 cada	 jugador.	 Como	 se	 describe	 en	
[Hamari,	Juho	-	2009]	cada	logro	tiene	asociado:	un	elemento	significante,	una	lógica	
de	 obtención,	 y	 una	 recompensa.	 Se	 considerará	 “insignia	 o	 badge”	 a	 la	
implementación	de	cada	logro.	
	







tipo	de	acción	que	 representa,	por	ejemplo,	un	 logro	 relacionado	con	una	acción	de	
contribución	 se	 lo	 conoce	 como	 “Unit	 of	 Work	 (Unidad	 de	 trabajo)”.	 Estará	









● Descripción	 (Opcional):	 Elemento	 generalmente	 relacionado	 con	 la	 lógica	 de	
obtención	de	 la	 insignia.	En	otros	casos,	 se	utiliza	para	describir	parte	de	una	
narrativa,	 o	 algún	 dato	 extra	 que	 se	 quiera	 aportar	 en	 la	 obtención	 de	 la	
insignia.	
● Puntos	 (Opcional):	 Este	 elemento	 está	 estrechamente	 relacionado	 con	 la	
cantidad	 de	 acciones	 necesarias	 para	 obtener	 la	 insignia.	 Aquellas	 que	 no	








acción	 (derivada	 en	 los	 tres	 tipos	 previamente	 mencionados	 en	 los	 objetivos	 de	
negocio),	 la	 cual	 impactará	 en	 Metagame.	 A	 partir	 de	 varias	 repeticiones	 de	 una	
acción,	se	obtiene	una	Insignia.	Por	ejemplo:	Para	obtener	una	insignia	del	tipo	“Unit	
of	 Work”,	 es	 necesario,	 realizar	 15	 acciones	 de	 contribución	 en	 un	 determinado	
















1.	 I	was	here	 (Estuve	aquí):	 Primera	 insignia	obtenible	en	Metagame.	 La	misma	nos	
indica,	 como	métrica,	 que	 el	 jugador	 comenzó	 a	 jugar	Metagame.	 El	 nombre	 de	 la	
insignia	está	estrictamente	relacionado	al	primer	contacto	que	realiza	el	jugador	con	el	
proyecto,	y	a	través	de	su	obtención	queda	oficialmente	registrado	en	Metagame	para	





a	 la	plataforma.	La	 lógica	subyacente	de	esta	 insignia,	nos	 indica	un	mayor	grado	de	





los	 objetivos	 de	 negocio,	 ya	 mencionados	 previamente.	 Las	 siguientes	 insignias,	
poseen	 la	particularidad	que	pueden	 catalogarse	bajo	distintos	niveles.	 Por	ejemplo:	
Una	 insignia	 “Unit	 of	 Work”	 nivel	 1	 exigirá	 al	 jugador	 realizar	 2	 acciones	 de	









de	 realizar	 acciones	 de	 refuerzo	 o	 asistencia.	 Un	 jugador	 realiza	 una	 acción	 de	





5.	 Shout	 out	 Loud	 (Grita	 fuerte):	 El	 tercer	 tipo	 de	 las	 insignias	 principales	 de	
Metagame,	 tienen	 que	 ver	 específicamente	 con	 la	 diseminación,	 o	 vitalización	 de	 la	
plataforma.	 Son	 consideradas	 acciones	 de	 diseminación	 las	 acciones	 tales	 como	
compartir	 en	 las	 redes	 sociales	un	 resultado,	 una	 insignia,	 o	 invitar	 amigos	 a	 formar	
parte	del	proyecto.	
	
Por	 último,	 la	 flexibilidad	 de	Metagame	 le	 permite	 a	 cada	 proyecto	 incluir	 insignias	
especiales	 y	 únicas	 para	 cada	 uno.	 Por	 ejemplo,	 para	 obtener	 el	 rango	 de	 Visionary	
(Visionario)	 es	 necesario	 obtener	 una	 insignia	 especial,	 que	 se	 obtenga	 a	 partir	 de	













partir	 de	 las	 contribuciones	 de	 los	 usuarios	 una	 insignia	 del	 tipo	 “Unit	 of	 Work”,	
cuando	un	jugador	encuentre	cinco	galaxias;	sin	embargo,	otro	proyecto,	por	ejemplo,	
Spotters,	 puede	 otorgar	 una	 insignia	 cuando	 un	 jugador	 encuentre	 un	 problema	 en	
una	 vía	 pública.	 Como	 se	 puede	 observar	 en	 el	 ejemplo	 anterior,	 las	 contribuciones	
que	 deben	 realizar	 los	 jugadores	 son	 muy	 diferentes	 en	 tan	 solo	 dos	 proyectos:	
Encontrar	una	galaxia	en	una	fotografía	inmensa,	no	requiere	del	mismo	esfuerzo	que	
puede	 necesitar	 encontrar	 un	 problema	 en	 la	 vía	 pública,	 por	 lo	 que	 la	 dificultad	 y	
magnitud	 de	 obtención	 de	 la	 insignia,	 en	 cada	 caso	 impacta	 de	 manera	 directa	 en	
Metagame.	 También,	 es	 importante	 destacar	 que	 el	 avance	 dentro	 de	 los	 niveles	 o	
rangos	 de	 Metagame,	 está	 dado	 a	 través	 de	 la	 obtención	 de	 insignias,	
independientemente	de	qué	proyecto	provengan,	por	 lo	tanto,	debe	establecerse	un	
balance	 entre	 las	 insignias	 de	 un	mismo	 tipo.	 En	 otras	 palabras,	 dos	 proyectos	 que	
otorguen	 una	 insignia,	 por	 ejemplo,	 “Unit	 of	 Work”	 de	 nivel	 1,	 deberán	 ser	





indicador	 que	 nos	 señalará	 el	 esfuerzo	 necesario	 para	 obtener	 tanto	 la	 primera	
insignia:	 “Unit	 of	Work”	 y	 de	 “Back	 and	 Forth”.	 Existirá	 entonces,	 un	 indicador	 para	





















En	Metagame,	 cada	 vez	 que	 un	 jugador	 obtiene	 una	 insignia,	 está	 contribuyendo	 a	
subir	de	nivel.	En	la	mayoría	de	los	juegos,	los	niveles	indican	progreso,	y	pueden	ser	
representados	de	distintas	formas,	en	el	caso	de	Metagame,	será	a	través	de	“Rangos”.	





Para	 diseñar	 los	 rangos	 de	 Metagame,	 he	 decidido	 basarme	 en	 la	 mayoría	 de	 los	
juegos,	 donde	 el	 diseño	 de	 los	 niveles	 no	 es	 lineal	 (Nivel	 1:	 2	 acciones,	 Nivel	 2:	 4	
















simple	 visitante,	 que	 se	 encuentra	 realizando	un	primer	 contacto	 con	 la	 plataforma.	









“Novatos”	 del	 viaje	 de	 jugador	 de	Amy	 Jo	 Kim	 (Presentada	 en	 el	 capítulo	 2.3).	 A	 un	
jugador	 explorador,	 se	 le	 presenta	 el	 conjunto	 de	 acciones	 posibles	 a	 realizar	 en	
Metagame,	y	las	insignias	que	puede	obtener	a	partir	de	ellas.	Metagame	espera	que	
los	 jugadores	 que	 atraviesen	 esta	 etapa	 aprendan	 las	 mecánicas	 del	 juego,	 por	 lo	
tanto,	para	pasar	al	siguiente	rango	se	le	exige	al	jugador	que	obtenga	una	insignia	de	








obtener	 diez	 nuevas	 insignias,	 para	 avanzar	 al	 siguiente	 rango,	 “Prolific	 Citizen	





un	Científico	Ciudadano	Prolífico	 es	 aquel	 que	 contribuye	 al	Metagame	de	 acciones,	




que	 sean	 activos,	 por	 lo	 que,	 si	 obtienen	 al	 menos	 una	 insignia	 por	 mes,	 serán	
considerados	Commited	Citizen	Scientist.	
	
5.	 Commited	 Citizen	 Scientist	 (Científico	 Ciudadano	 Comprometido):	 Este	 podría	
considerarse	el	máximo	nivel	de	maestría,	que	normalmente	podría	llegar	un	jugador	
regular.	 Para	 mantenerse	 en	 este	 rango,	 se	 le	 exige	 que	 se	 mantenga	 activo	 en	 la	
plataforma.	Los	jugadores	en	esta	etapa	se	los	conocen	como	“comprometidos”	por	el	
hecho	 de	 que	 son	 fieles	 a	 la	 plataforma,	 y	 sus	 contribuciones	 serán	 valiosas.	 Cabe	
remarcar,	que	esta	es	la	única	etapa	en	la	que	el	jugador	deberá	mantenerse	activo,	o	
de	lo	contrario	su	rango	como	Commited	será	revocado,	y	volverá	a	ser	Prolific.	
Se	 despierta	 a	 su	 vez,	 en	 los	 jugadores	 que	 atraviesan	 esta	 etapa,	 un	 sentido	 de	






6.	 Visionary	 Citizen	 Scientist	 (Científico	 Ciudadano	 Visionario):	 Un	 Científico	
Ciudadano	que	se	considera	“Visionario”	es	un	tipo	especial	de	jugador	comprometido,	
que	 además	 de	 continuar	 con	 sus	 contribuciones	 significantes	 para	 Metagame,	 es	
parte	del	equipo	de	diseñadores	de	juegos.	Es	decir,	un	jugador	Visionario,	no	puede	
ser	 simplemente	 considerado	 un	 jugador,	 sino	 también	 alguien	 capaz	 de	 incorporar	
nuevos	desafíos	e	ideas	para	los	nuevos	jugadores	a	la	plataforma.	Para	acceder	a	este	








que	no	necesariamente	culminen	en	 la	obtención	de	una	 insignia.	Surge	entonces,	 la	
idea	 de	 Perfiles	 en	Metagame,	 que	 está	 fuertemente	 ligada	 con	 aquella	motivación	
social	de	creatividad	y	expresividad	que	buscan	los	tipos	de	jugadores	conocidos	como	
“Creadores”	(Capítulo	2.3	de	esta	Tesis,	Tipos	de	jugadores),	de	manera	tal	que	tengan	
una	experiencia	personalizada	en	 cada	encuentro	 con	Metagame.	 Los	perfiles	de	 los	
jugadores,	son	variados,	y	pueden	cambiar	a	lo	largo	del	tiempo,	al	igual	que	cambian	
las	motivaciones	del	jugador.	
El	 mecanismo	 de	 un	 perfil	 en	Metagame	 que	 adoptará	 el	 jugador,	 se	 construirá	 en	
base	 a	 las	 acciones	 que	 realice,	 por	 ejemplo,	 un	 jugador	 que	 realice	 puramente	
acciones	 de	 contribución,	 será	 diferente	 a	 uno	 que	 realice	 únicamente	 acciones	 de	
refuerzo.	
Los	 perfiles	 que	 se	 podrán	 encontrar	 inicialmente,	 en	 Metagame,	 serán	 son	 los	
siguientes:	
	
1.	 Generalist	 (Generalista):	 Se	 considera	 jugador	 generalista	 a	 aquel	 que	 haya	
obtenido	 insignias	 en	 más	 de	 dos	 proyectos	 de	 Metagame.	 De	 esta	 manera,	 se	
reconocerá	 aquellos	 jugadores	 que	 tengan	 participación	 en	 varios	 proyectos,	
independiente	de	la	forma	que	hayan	sido	parte.	Este	reconocimiento,	fue	construido	
a	 partir	 de	motivar	 a	 los	 jugadores	 a	 continuar	 realizando	 participando	 en	 distintos	
proyectos	que	se	vayan	incorporando	a	la	plataforma.		
		




3.	Disseminator	 (Difusor):	El	 jugador	 diseminador,	 adquirirá	 tal	 perfil,	 al	 obtener	 en	






4.	 Networker	 (Creador	 de	 Contactos):	 El	 jugador	 que	 “crea	 contactos”,	 es	 aquel	







Los	 desafíos	 están	 para	 darle	 dirección	 a	 los	 jugadores,	 dentro	 de	 la	 experiencia	
ludificada	[Zichermann,	Cunningham	–	2011,	p64].	¿Cuánta	diversión	podría	encontrar	
un	 jugador	 nuevo	 en	 Metagame,	 si	 simplemente	 se	 le	 dijera:	 “Comienza	 a	 jugar	 y	
realiza	 contribuciones”?	 	 La	 respuesta,	 es	 simplemente,	 ninguna.	 La	 idea	 de	 los	
desafíos,	es	asegurarle	al	 jugador	que	siempre	hay	algo	para	hacer,	y	que	encontrará	
diversión	ilimitada	en	el	juego	que	se	encuentre.	
Como	 se	 ha	 definido	 previamente,	 la	 principal	 mecánica	 de	 Metagame	 son	 las	
insignias,	 y	 la	descripción	de	 las	mismas	pueden	 servir	 como	 indicadoras	de	desafío.	
Quizás	 un	 simple	 recordatorio:	 “Necesitas	 5	 contribuciones	 para	 obtener	 esta	
insignia”,	es	suficiente,	y	a	partir	de	la	obtención	de	la	misma,	se	tiene	acceso	a	cómo	
obtener	la	siguiente	insignia.		
Sin	embargo,	dentro	de	 las	 insignias	otorgables,	 se	ha	nombrado	un	 tipo	de	 insignia	










Finalmente	 se	presenta	 a	 la	narrativa,	 una	de	 las	principales	 estéticas	de	Metagame	
(Capítulo	2.4	MDA:	Mecánicas,	dinámicas	y	estéticas)	 resultante	de	 los	elementos	de	
juegos	 previamente	 descriptos,	 que	 consiste	 en	 presentar	 una	 historia	 ficticia,	 de	
manera	 tal	 que	 se	 despierte	 un	 sentido	 de	 fantasía	 sobre	 los	 jugadores.	 Cuando	 se	













en	 madera,	 con	 la	 palabra	 Tresur.	 Esa	 etiqueta,	 sigue	 la	 idea	 de	 diégesis.	 Una	
alternativa	que	no	siga	a	el	enfoque	de	diégesis	hubiera	sido	un	cartel	blanco	escrito	
con	 la	 fuente	Helvética	 flotando	 sobre	 el	 tesoro,	 sin	 ningún	 tipo	 de	 conexión	 con	 el	
mundo	que	 se	plantea”.	 En	 conclusión,	 la	diégesis	 serán	aquellos	elementos	 ficticios	






“En	 Metagame	 se	 tomará	 el	 rol	 de	 un	 Ciudadano	 que	 aspira	 a	 convertirse	 en	 un	
Científico	 perteneciente	 a	 la	 ciudad	 de	 Cientópolis.	 Cientópolis	 es	 una	 Metrópolis	
ficticia	compuesta	por	los	mejores	científicos	del	mundo,	donde	el	conocimiento	es	su	
principal	motor,	e	invita	a	los	Ciudadanos	a	formar	parte	de	su	historia.	El	prestigio	y	
reconocimiento	del	Ciudadano	Científico	se	 irá	 forjando,	a	 través	de	 la	obtención	 las	
distintas	 insignias,	 e	 irá	 evolucionando	 a	 medida	 que	 avance	 sobre	 los	 distintos	
Rangos.		
La	metrópolis,	Cientópolis,	está	compuesta	por	ciertas	ubicaciones	distintivas,	donde	
cada	 cual	 tendrá	 un	 juego	 o	 proyecto	 asociado.	 Por	 ejemplo:	 El	 Planetario,	 es	 la	
ubicación	 donde	 se	 encuentra	 Galaxy	 Conqueror	 y	 otros	 proyectos	 afines	 como	
Runnaway	Stars.	Otra	ubicación	destacada,	es	el	Gran	Laboratorio,	donde	se	encuentra	
el	proyecto	de	Colaboratorio.	De	manera	tal,	que	cada	proyecto	que	se	incorpore	a	la	








Capítulo	 5:	 Arquitectura	 e	 implementación	 de	 la	
aplicación	
	
A	 continuación,	 se	 describirán	 en	 detalle	 las	 decisiones	 de	 diseño	 y	 las	 tecnologías	
utilizadas	 para	 implementar	 la	 arquitectura	 de	Metagame.	 A	 su	 vez,	 se	 justificará	 la	
elección	de	las	mismas	por	sobre	otras	tecnologías.	
Por	último,	cabe	destacar	que	la	implementación	de	cada	módulo	de	Metagame,	es	de	
código	 abierto,	 es	 decir,	 que	 su	 código	 fuente	 es	 accesible	 y	 se	 encuentra	









Metagame	 fue	 desarrollado	 como	 un	 servicio,	 con	 el	 fin	 de	 formar	 parte	 de	 la	
Arquitectura	Orientada	a	Servicios	(SOA)	de	Cientópolis.	De	esta	forma,	se	aprovechan	
todas	las	ventajas	que	los	servicios	ofrecen,	tales	como	alto	grado	de	desacoplamiento,	



















Kafka31,	 el	 cual	 es	 un	 sistema	 de	 almacenamiento	 publicador/suscriptor	 distribuido,	
particionado	 y	 replicado.	 Apache	 Kafka	 se	 encuentra	 implementado	 en	 Scala,	












Apache	 Kafka	 funciona	 como	 un	 servicio	 de	 mensajería,	 donde	 aquella	 aplicación	
(Productora)	 que	 desee	 comunicarse	 con	 otra	 (Consumidora),	 deberá	 publicar	 un	
mensaje	en	un	clúster,	disponible	para	todas	las	aplicaciones	que	quieran	consultarlo.	





indicando	 fecha	y	hora.	A	 su	vez,	 son	agrupados	en	 categorías	 llamadas	 tópicos.	 Por	





Para	 explicar	 el	 completo	 funcionamiento	 de	Metagame,	 facilitar	 su	 comprensión,	 y	
estudiar	 su	 comportamiento	dentro	de	 la	 arquitectura	 definida,	 ilustraremos	 en	una	










módulos	 de	Metagame,	 tales	 como	 el	 BusListener,	 la	 API	 y	 el	 Frontend,	 que	 fueron	
diseñados	 e	 implementados	 para	 ser	 incorporados	 dentro	 de	 la	 arquitectura	 de	
Cientópolis	y	cómo	se	relacionan.	
Principalmente,	 todos	 los	 módulos	 de	 Metagame	 se	 encuentran	 implementados	






bus	 de	 eventos	 será	 Galaxy	 Conqueror.	 Para	 ello,	 dentro	 de	 Galaxy	 Conqueror,	 un	
jugador	realiza	una	marca	sobre	una	Galaxia,	y	es	validada	por	un	Astrónomo	(Evento	
de	Contribución).		












Cada	 evento	 que	 llega	 al	 bus	 de	 Kafka,	 seguirá	 el	 formato	 de	 un	 objeto	 JSON,	 y	 el	
mismo	deberá	tener	los	siguientes	atributos:	
	
● project	 (String):	 	 Nombre	 del	 proyecto	 que	 se	 suscribe	 a	 Metagame	
(Identificador	único	por	proyecto).	
● email	(String):	Email	del	jugador	participante	(Identificador	único	por	jugador)	
● event	 (String):	 Refiere	 al	 tipo	 de	 acción	 realizada	 por	 el	 jugador,	




● timestamp	 (String,	 opcional):	 Indicador	 de	 fecha	 y	 hora	 que	 se	 realizó	 la	











A	 medida	 que	 los	 distintos	 jugadores	 participan	 en	 los	 diferentes	 proyectos	 de	
Cientópolis,	 se	 irán	 publicando	 aquellos	 eventos	 relacionados	 a	 contribuciones,	
refuerzos	o	diseminación	en	el	bus	de	servicios	bajo	el	tópico	de	“metagame”.	
En	paralelo	a	la	publicación	de	los	diversos	eventos,	entra	en	acción	el	primer	módulo	
implementado	 de	Metagame,	 el	Metagame-BusListener,	 quién	 será	 el	 encargado	 de	
recibir	 los	 eventos	 y	 comunicarlos	 a	 Metagame-API.	 Metagame-BusListener	 se	
encuentra	 implementado	 como	un	 consumidor	de	Kafka	que	estará	 constantemente	
chequeando	los	mensajes	que	ingresen	al	tópico	de	metagame	(En	su	correspondiente	
sección,	 se	 verán	 detalles	 de	 su	 implementación).	 Además	 de	 chequear	 por	 los	
mensajes,	 el	 BusListener	 validará	 y	 transformará	 el	 evento	 recibido	 de	 Kafka,	 en	 un	
pedido	listo	para	ser	procesado	por	la	API	de	metagame.		
	













los	 convierte	 en	 pedidos	 y	 los	 envía	 al	 endpoint	 /activities	 del	 segundo	 módulo	



























Como	 etapa	 final	 del	 ejemplo	 presentado,	 el	 administrador	 de	 Metagame	 puede	































































para	 el	 bus	 de	 eventos	 de	 Kafka	 cumplirá	 el	 rol	 de	 consumidor	 del	mismo.	 Para	 su	
implementación,	se	utilizaron	las	siguientes	librerías	(o	gemas):		
	
● Ruby-kafka:	 Cliente	 de	 Ruby,	 para	 operar	 como	 consumidor	 de	 un	 bus	 de	
Kafka.	
● Waterdrop:	 Productor	 de	 Ruby,	 que	 publica	 mensajes	 en	 el	 bus	 de	 Kafka	










El	 funcionamiento	 del	 BusListener	 es	 simple:	 En	 primer	 lugar,	 el	 BusListener	 se	










BusListener,	 fue	 la	 implementación	de	“Personas	 jugadores	 (Player	Persona)”	 [Dixon,	
Dan	-	2011].	En	la	teoría	de	UX	o	diseño	de	experiencia	del	usuario	una	“Persona”	es	
una	 representación	 de	 un	 usuario	 o	 grupo	 de	 usuarios,	 usualmente	 agrupados	 por	
categorías	de	uso,	demográficas,	entre	otras.	Dentro	de	la	bibliografía	de	Gamificación	
se	 los	 conoce	 bajo	 el	 nombre	 de	 Player	 Persona,	 y	 representan	 análogamente,	 el	
comportamiento	de	un	jugador	en	una	experiencia	ludificada.	
Para	su	diseño,	se	implementó	el	objeto	“PlayerPersona”	que	podrá	adquirir	diferentes	
parámetros	 configurables,	 y	 así,	 determinar	 un	 comportamiento	 diferente.	 En	 otras	











Finalmente,	 se	 implementó	 dentro	 del	 script	 “producer.rb”	 distintas	 instancias	 del	
objeto	PlayerPersona,	basadas	en	 los	perfiles	de	 los	 jugadores:	Generalist,	 Specialist,	
Networker,	 Disseminator,	 y	 un	 perfil	 Random,	 el	 cual	 tomará	 acciones	 aleatorias	 en	
































Los	 nombres	 de	 las	 clases	 de	 Metagame-API	 se	 encuentran	 representativamente	
asociados	a	las	mecánicas	presentadas	de	la	bibliografía	de	Gamificación.	Pasaremos	a	
explicar	 brevemente	 sus	 funciones	 en	 la	 API,	 y	 en	 las	 siguientes	 subsecciones	
presentaremos	el	modo	en	el	que	se	relacionan:			
	
● Player:	Objeto	 que	 representa	 al	 jugador	 en	Metagame.	 Está	 asociado	 a	 un	
email,	el	cuál	será	su	identificador	único	dentro	de	la	plataforma.	
● Badge:	Objeto	que	representa	las	insignias	que	puede	obtener	el	jugador.	
● Project:	 Clase	 que	 representa	 a	 un	 proyecto	 de	 Cientópolis	 participante	 de	
Metagame.	
● PlayerRank:	 Representa	 el	 rango	 del	 jugador	 (Nivel	 que	 se	 encuentra	
































URL	 y	 automáticamente	 lo	 despacha	 al	 controlador	 correspondiente:	
activities_controller.	 En	 dicho	 controlador	 se	 atenderá	 al	 pedido	 proveniente	 de	
Metagame-BusListener	(En	el	formato	JSON),	creando	un	objeto	Activity,	encargado	de	
encapsular	 la	 información	 de	 la	 actividad	 del	 jugador.	 La	 actividad	 del	 jugador,	
dependiendo	el	 tipo	de	evento	que	realice,	puede	ser	categorizada	dentro	de	cuatro	




proyecto	 correspondientes,	 y	 ocurre	 un	 despacho	 doble	 (double	 dispatching):	 El	
PlayerRecord	notificará	a	 todos	sus	ActivityRecord	 (LoginRecord,	ContributionRecord,	




















El	 BadgeJudge	 de	Metagame	 se	 encuentra	 implementado	 bajo	 el	 patrón	 de	 diseño	
Observer33,	 y	 el	 mismo	 cumplirá	 el	 rol	 de	 observador	 del	 objeto	 Player,	 o	 sujeto	
observado.	























Siempre	 que	 un	 jugador	 obtenga	 una	 insignia,	 su	 rango,	 o	 paso	 de	 nivel,	 será	






Por	 lo	 tanto,	 cuando	 se	 ejecuta	 el	método	add_badge	 en	 el	 jugador	 se	 agrega	 una	
nueva	 insignia	 a	 su	 colección	 de	 insignias,	 y	 se	 recalcula	 su	 rango	 de	 la	 siguiente	






método	 estrategia	 de	 reevaluate_rank,	 de	 esta	 manera,	 el	 objeto	 rango	 que	 tiene	









toma	 el	 jugador	 y	 se	 encuentra	 representado	 en	 el	 objeto	 ScientistProfile	 bajo	 el	
patrón	 de	 diseño	 Singleton35,	 de	 manera	 tal	 que	 exista	 una	 sola	 instancia	 de	
ScientistProfile	mientras	el	jugador	se	encuentre	interactuando	con	la	API.	
Su	implementación	es	simple:	La	primera	vez	que	el	 jugador	consulte	el	estado	de	su	
perfil,	 será	 determinado	 mediante	 el	 método	 matches	 que	 poseen	 implementado	
todos	los	descendientes	del	objeto	ScientistProfile.	De	manera	tal,	que	el	primer	perfil	
que	responda	verdadero	será	la	instancia	que	será	devuelta.	Por	ejemplo:	Si	el	jugador	








Metagame-API	 es	 un	 servidor	 web,	 en	 forma	 de	 API	 (Application	 Programming	
Interface)	 que	 provee	 de	 ciertas	 operaciones	 a	 quienes	 deseen	 interactuar	 con	 la	
misma.	Además	del	endpoint	/activities	para	la	interacción	con	el	sistema	de	puntos,	la	
API	 provee	 de	 distintos	 endpoints	 para	 realizar	 operaciones	 de	 altas,	 bajas,	
modificaciones	 y	 lecturas	 (CRUD)	 sobre	 las	 insignias,	 jugadores,	 y	 proyectos.	 Por	








Las	 operaciones	 o	 puntos	 de	 entrada	 (Endpoints)	 a	 Metagame-API	 se	 encuentran	
definidos	de	la	siguiente	manera:	
	























































































































































/statistics/total_players	 GET	 -	 Devuelve	el	total	de	
jugadores	de	
Metagame.	


























de	 seguridad	 propuestas	 por	 Ruby	 on	 Rails36,	 y	 a	 su	 vez	 provee	 un	 mecanismo	 de	
autenticación	por	Token.		
	









● El	 control	 es	 realizado	 por	 token	 de	 acceso,	 y	 de	 esta	 manera,	 se	 pueden	
implementar	 reglas	 de	 acceso	 basados	 en	 los	 mismos.	 Por	 ejemplo,	
estableciendo	un	 token	por	proyecto,	 el	 usuario	 tiene	acceso	a	determinado	
proyecto.	
● Mejor	 seguridad,	 comprometida	 y	 limitada	 a	 los	 accesos	 a	 la	 API	 y	 no	 a	 la	
cuenta	del	usuario.	
● CSRF	 (Cross	 Site	 Request	 Forgery):	Utilizando	 token,	 la	API	 no	utiliza	 cookies	
para	la	autenticación,	por	lo	que	no	poseerá	este	tipo	de	vulnerabilidad.	
	
Rails	 nos	 ofrece	 el	 método	 authenticate_or_request_with_http_token	 por	 el	 cual	 se	
puede	interceptar	cada	pedido	HTTP	realizado	a	la	API.	El	método	chequea	el	header	


























a	MYSQL	 por	 su	 gran	 popularidad	 dentro	 de	 aplicaciones	 de	 gran	magnitud,	 su	 fácil	
instalación	dentro	de	Rails	(a	través	de	la	gema	mysql2),	escalabilidad	y	velocidad.	
	
Luego,	 dentro	 de	 la	 API,	 Rails	 nos	 provee	 de	 un	 ORM	 (Mapeo-Objeto	 Relacional)	 a	
través	ActiveRecord37,	es	decir,	el	principal	responsable	de	los	Modelos	y	 la	 lógica	de	
negocios	 dentro	 de	 la	 aplicación.	 ActiveRecord	 es	 un	 patrón	 descripto	 por	 Martin	
Fowler	como	“Un	objeto	que	encapsula	a	una	tupla	de	una	tabla	de	una	base	de	datos	
y	 a	 sus	 accesos;	 y	 agrega	 lógica	del	 dominio	 a	 esos	datos.”	 [Fowler	 -	 2002].	De	esta	
manera,	 ActiveRecord,	 nos	 abstrae	 del	 motor	 de	 bases	 de	 datos	 subyacente,	
concentrando	la	lógica	de	la	aplicación	en	los	objetos	de	negocio.	
		














En	 el	 capítulo	 2	 de	 esta	 Tesis,	 se	 desarrolló	 que	 en	 todo	 proyecto	 de	 Gamificación	






















en	 React	 con	 el	 DOM	Virtual,	 lo	 que	 ocurre	 es	 que	 los	 cambios	 visuales	 son	
realizados	 en	 una	 copia	 en	 memoria,	 y	 del	 DOM	 simplemente	 se	 actualiza	




usuario	 basadas	 en	 componentes.	 Cada	 componente	 será	 un	 elemento	 de	 la	
interfaz	 de	 usuario	 tal	 como	 un	 botón,	 un	 menú	 o	 un	 buscador.	 Los	
componentes	 reaccionan	 a	 los	 cambios	 producidos	 por	 el	 usuario	 o	 por	 el	
servidor,	 y	 son	 “redibujados”	 cuando	 esto	 ocurre,	 gracias	 al	 DOM	 virtual.	 El	
repintado	 de	 los	 objetos	 en	 el	 DOM,	 es	 facilitado	 por	 una	 extensión	 de	
Javascript	conocida	como	JSX.	
	
Además	 de	 React,	 se	 utilizaron	 librerías	 como	 Axios	 (Cliente	 HTTP	 basado	 en	





La	 primera	 pantalla	 diseñada	 del	 Frontend	 de	 Metagame	 es	 el	 “Monitor”,	 y	 es	
accesible	a	través	del	menú	que	se	encuentra	a	la	izquierda	de	la	pantalla.	A	través	del	
monitor,	 el	 administrador	 de	 Metagame	 podrá	 consultar	 el	 estado	 general	 de	 los	
jugadores,	la	distribución	de	los	mismos,	y	llevar	un	control	de	su	actividad.	








Por	 ejemplo:	 La	 estadística	 “Distribución	 de	 los	 jugadores	 (Players’	 distribution)”	
representada	 como	un	 gráfico	 de	 donut	 es	 un	 componente	React	 (<GraphWidget/>)	
que	recibe	como	atributos	los	datos	a	representar.	En	el	ciclo	de	vida	del	componente,	
previo	a	su	renderización,	se	ejecuta	el	método	componentWillMount()	donde	ocurre	
























Accediendo	 a	 través	 del	 buscador	 que	 se	 encuentra	 a	 la	 izquierda	 de	 la	 interfaz,	 se	
puede	consultar	el	perfil	de	un	jugador.	Para	realizar	la	búsqueda	basta	con	ingresar	el	
email	 identificatorio	 en	 Metagame,	 y	 se	 podrá	 obtener	 información	 relacionada	 al	
jugador,	tal	como:	rango,	insignias	y	perfil.	La	obtención	de	los	datos	ocurre	de	manera	
similar	al	Monitor,	se	realiza	un	pedido	al	endpoint	/player_info	de	la	API	previo	a	la	






















































Para	 realizar	 las	 mismas,	 se	 simularon	 1000	 pedidos	 HTTP	 en	 10	 segundos	 a	 la	
arquitectura	de	Cientópolis.	Para	realizar	las	pruebas	sobre	Kafka,	se	utilizó	un	plugin	
para	JMeter	llamado	KafkaMeter39	el	cual	nos	permite	realizar	pedidos	directamente	al	




























Como	 se	 ha	 analizado	 en	 el	 capítulo	 2	 de	 esta	 Tesis,	 no	 existe	 un	 único	 método	










sobre	experiencias	 ludificadas	y	 juegos	 [Sweetser,	Wyeth	 -	2005].	El	 cuestionario	 fue	












6. ¿Cree	usted	que	"Metagame"	motivará	 la	participación	de	nuevos	 jugadores?	
(En	caso	de	que	No,	justificar)	



















convirtiéndose	 en	 Científico	 Visionario,	 a	 través	 de	 la	 obtención	 de	 insignias.	 El	
objetivo	de	esta	pregunta	es	analizar	 la	complejidad	de	 los	objetivos	presentados	de	
Metagame.	
Las	 opciones	 de	 respuesta	 fueron:	 “Muy	 complejos”,	 “Poco	 claros”,	 “Simples	 o	
intuitivos”.	




El	 objetivo	 de	 esta	 pregunta	 es	 analizar	 el	 entendimiento	 del	 modelo	 de	 insignias	
previamente	presentado	de	Metagame.	
Las	opciones	de	respuesta	fueron:	“Complejo”,	“Poco	intuitivo”,	“Intuitivo	o	natural”.	






































8. ¿Cree	usted	que	el	 juego	planteado	 fomentará	 la	 difusión	de	Cientópolis	 como	
plataforma	de	alguna	manera?	(En	caso	de	que	No,	justificar)	





























La	 idea	 inicial	de	Metagame	fue	 la	de	otorgar	recompensas	a	distintos	 jugadores	por	
realizar	una	tarea	específica.	Sin	embargo,	a	medida	que	comencé	a	investigar	sobre	la	










de	 esta	 Tesis	 se	 desdibujó	 la	 línea	 que	 existe	 entre	 un	 juego	 y	 la	 vida	 real,	 y	 se	 le	




(y	 especialmente	 aquellos	 que	 trabajan	 con	 recompensas)	 son	 disparadores	
emocionales	en	las	personas.	El	metajuego	propuesto	en	esta	Tesis,	entonces	no	solo	
buscaba	otorgar	recompensas,	sino	hacer	sentir	en	los	jugadores	un	sobrecogimiento.	
En	 otras	 palabras,	 Metagame	 resultó	 en	 una	 experiencia	 lúdica	 que	 no	 solo	 busca	
divertir	o	hacer	felices	a	sus	jugadores,	sino	también	inspirar	a	hacer	el	bien.	Es	parte,	
de	 mi	 deseo	 personal,	 que	 los	 futuros	 jugadores	 de	 Metagame	 sientan	 que	 están	
realizando	 algo	 para	 un	 bien	mayor,	 o	 como	 se	 les	 será	 presentado,	 ser	 parte	 de	 la	
historia	de	Cientópolis	 y	obtengan	 su	 reconocimiento	por	dar	 su	pequeño	aporte	en	
cambiar	al	mundo.	
	
Los	 objetivos	 planteados	 al	 inicio	 de	 esta	 Tesis	 se	 pudieron	 alcanzar	 de	 manera	
satisfactoria,	 construyendo	 una	 solución	 ludificada	 en	 el	 área	 de	 Ciencia	 Ciudadana.	










Con	 respecto,	 al	 trabajo	 futuro	 sobre	 el	 diseño	 de	Metagame,	 quedan	 aún	muchas	




rangos	 inicialmente	 presentado.	 Por	 otra	 parte,	 queda	 abierto	 el	 desafío	 de	
profundizar	en	Metagame-Frontend	para	construir	un	perfil	aún	más	épico,	en	el	cual	
el	jugador	no	solo	pueda	visualizar	sus	logros	y	acciones,	sino	también	observar	de	qué	
manera	 afecta	 la	 historia	 de	 Cientópolis,	 pueda	 analizar	 sus	 acciones,	 visualizar	
aquellas	 que	 tuvieron	 un	 gran	 impacto,	 y	 así,	 poder	 tomar	 decisiones.	 Otro	 desafío	






















Farmville41	 es	 un	 videojuego	 social	 en	 tiempo	 real	 que	 permite	 a	 los	 jugadores	
administrar	 una	 granja	 virtual,	 permitiéndoles	 realizar	 cultivos,	 criar	 animales,	 entre	
otras	actividades.	
Lo	 interesante	 para	 analizar	 en	 Farmville	 es	 el	metajuego	 que	 lo	 subyace,	 donde	 se	
puede	observar	el	“juego	transversal”	independiente	de	las	actividades	que	propone	el	
juego	 en	 sí,	 clave	 en	 el	 éxito	 que	 presentó	 el	 juego.	 Dicho	 metajuego,	 cumple	 la	
finalidad	de	 fortalecer	 las	 actividades	 en	 el	 juego	principal	 tales	 como	 la	 interacción	
social	 y	 asegurar	 que	 el	 jugador	 permanezca	 el	 mayor	 tiempo	 jugando.	 Si	 bien,	 el	
metajuego	no	está	explícitamente	definido,	gracias	al	análisis	previamente	presentado	
en	esta	tesis,	podemos	deducir	algunas	mecánicas	del	mismo	tales	como:		
● Diseño	 y	 desarrollo	 de	 la	 granja:	 El	 objetivo	 principal	 del	 juego	 es	 tener	 una	
granja	 grande	 y	 estable.	 Principalmente,	 la	 característica	 de	 poder	 armar	 la	
granja	como	queramos,	es	decir,	las	distintas	formas	y	estrategias	de	construir	
la	granja,	representan	una	mecánica	del	metajuego	de	Farmville.			
● Los	 vecinos:	 Los	 distintos	 amigos	 del	 jugador	 en	 el	 juego,	 son	 representados	
como	agricultores	vecinos.	De	manera	tal,	que	el	jugador	puede	visitar	la	granja	
del	 vecino	y	enviarle	 regalos.	De	esta	manera,	 se	 fomenta	 la	participación	de	
otros	jugadores	y	la	inclusión	de	nuevos	al	juego.	
● Cintas	 (Logros):	 Los	 jugadores	 son	 premiados	 con	 cintas	 realizando	
determinadas	 actividades.	 Por	 ejemplo:	 Para	 ganar	 una	 cinta,	 un	 agricultor	
tiene	 que	 cumplir	 una	 determinada	 tarea,	 como	 la	 cosecha	 de	 una	 cantidad	
específica	de	cultivo.	






Microsoft	 Xbox	 Live	 Rewards42	 es	 un	 programa	 de	 fidelización	 que	 ofrece	 distintas	
recompensas	a	los	jugadores	que	forman	parte	de	Xbox	Live.	
La	 particularidad	 del	 metajuego	 presentado	 por	 Microsoft	 es	 que	 fomentan	 la	









distintos	 juegos	 o	 utilizando	 ciertas	 funciones	 de	 Xbox	 Live,	 se	 pueden	 obtener	 los	
mencionados	créditos.	
Como	todo	programa	de	fidelización	(Otro	ejemplo	muy	común,	son	los	programas	de	
canje	de	millas	 que	utilizan	 las	 aerolíneas)	me	pareció	 interesante	 incluirlo	 como	un	







Otro	punto	 interesante	del	Metajuego	de	Microsoft	Live,	es	 la	 transversalidad	de	 los	
logros	 que	 presentan	 los	 distintos	 juegos,	 de	manera	 similar	 a	 lo	 que	 ocurre	 con	 el	
Metajuego	propuesto	de	esta	tesis.		
Microsoft	 define	 a	 los	 desarrolladores,	 que	 cada	 juego	 presente	 en	 la	 plataforma	
deberá	incluir	 logros	dentro	del	 juego	que	puedan	ser	accesibles	desde	la	plataforma	






















Lo	 que	 me	 pareció	 interesante	 de	 este	 metajuego	 propuesto	 por	 Nintendo	 son	 los	
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